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Весна, товарищи! С чем вас и поздравляю. 
И в самом деле весна! (это я в окошко поглядел:). Ну, а в кон- 


це зимы разработчики порадовали нас новыми интересными 
релизами — первым делом хочется упомянуть не совсем ре- 
лиз, но бета-версию одного очень известного и ожидаемого 
(надеюсь, не только мной) проекта. 

Итак, Вйгхага развала своим счастливым избранным тестерам 
бета-версию нового проекта — У/агСтай !!. Само собой разуме- 
ется, что в бету играют уже не только "официальные" бета-тесте- 
ры;) (подробнее читайте в моем обзоре на странице 22-23). Лю- 
бителям шутеров и ностальгирующим по славным временам 
С&С наверняка придется по душе Сойтапа & Сопдиег: 
Вепедаде. Самому в сей продукт поиграть пока еще не довелось, 
посему рьяно рекомендовать "кота в мешке" не стану. Ну и лад- 
но — фанаты и так игру наверняка уже купили;), а нефанаты, ду- 
маю, смогут немного подождать нашего обзора. Кроме того, 
славный Сид Мейер выпустил в свет, наконец, свой гольф 99 
Меегз Эитбой, с которым рекомендую ознакомиться всем по- 
клонникам виртуального воплощения сего вида спорта. Появил- 
ся российский квест о похождениях Вовочки и Петечки под одно- 
именным названием (прохождение которого вы найдете в соот- 
ветствующей рубрике ВР). Из стратегий, кроме \\/СЗ Ве, могу 
порекомендовать также З{агзЫр$ Упйтйед 2 (космическо-гло- 
бальная) и Оварез 2: Бай Ргорпесу (фентезийно-пошаговая). 
Вот и все, на мой взгляд, основные новинки этого месяца. Про- 
шу извинить, коли кого забыл. Ах да, в этом месяце (ближе к кон- 
цу) должны появиться четвертые "Герои" и девятый МюНЕ Апа 
Мадс — в общем, вы знаете, что спрашивать на лотках.). 


РгоесЕ СТ 2 : Сомем: Зи ке 


Из "новоприбывших" сайтов стоит отметить сайт продолже- 
ния хитового проекта от МюгсзоН АзВегоп`$ Сай 2 
(ВЕр:/хопе.пеп.сопл/п\501/), также открылись сайты, посвя- 
щенные новым игрушкам Ва Рапес Ваше Рог Магой$ 
(ПЕр://дагкрапениЫ.сот/ и О.А.В (ВИрУИллмм.о-г-Б.сотп/). 
Орегавоп Разпроит: Аезапсе — аддон к известному тактиче- 
скому зшутеру тоже обзавелся "официальным представительст- 
вом" в сети вот по этому адресу: ИНр:/АмилмНазпротпИ 985.сот/ 
\етр/та_гез.Мт. Сайт, посвященной третьей части ВайБом 
Эх — Нафом &х; Вамеп Змею, можно найти вот по этому 
Иру .гамеп-зе!.сог/ адресу. Сайт проекта ЧРО: 
Егеедот Ню@де от АНаг мегасвуе открылся по адресу 
ЮЁр:/Аммлм.аКагиегасвуе.сот/уюЮ, а информация (немного, 

. правда, ее) о новой ВР@ в мире Заг \У/агз Маг У\агз: Клон 01 
{пе О ВерцЫю от Цисазай/Вю\муаге имеется на официальном 
сайте игры по адресу ННр://лмлмлмЛисазай$.сопу/ргодис/мКоЮг.. 

Плавно переходим к патчам... Буквально через несколько 
дней после выхода прошлого номера ВР в сети на официаль- 
ном сайте Демиургов появился патч 1.04 для этой игры. Он ис- 
правляет все известные на сей день ошибки. добавляет воз- 
можность "протоколирования" партий, а также немного кор- 
ректирует баланс (за счет “подорожания" мощных артефактов 
и изменения действий некоторых заклинаний). Брать "заплат- 
ку’ отсюда: Вр р.пма|-сотуруу/еейога®/еИО4гиз.ехе. Патч 
для Орегавоп Назпрот до версии 1.45 (Уродгаде 4) можно утя- 
нуть отсюда: Ир/Аммм.Ва$Нрой\1985.согтЛАр/145/ОРР_Чрога- 
Че_4 у145.7фр. Предыдущие "апдейты" (если они у вас не уста- 
новлены, то последний, увы, не будет работать) можно скачать 
вот тут: НИр:/Амимми Лазпрот 985.соп/Чомллюад/домипюад. пт. 
Как будет работать с нашими пиратскими версиями, не в кур- 
се. Еще не успевший толком обжиться на винчестерах игроков 
С&С: Вепедаде уже обзавелся патчем, версию 1.015 которого, 
исправляющую разные ошибки и оптимизирующую игру по се- 
ти, можно найти вот тут: Ир://Ирмиезмиоод.сопури/гепедаде/ур- 
дае$/Непедаде_1015_ЕпдйзИ.ехе. Опять-таки, ничего про ра- 


210-28-38, 
228-13-98 


ботоспособность на пиратских версиях сказать не могу, посе- 
му не забывайте в случае чего заходить на ПНр///Аммим.дате- 
сорумой9.сот. Новая заплатка за номером 1.095 для бес- 
смертного ЗагсгаЯ, фиксящая глюки со взрывающимися танка- 
ми, неправильно воспроизводимыми иногда герау-ями, а так- 
же некоторые другие мелочи, доступна с официального сайта 
ВгтагА по этому адресу — НИр//Амми.Бйхгага.сопзиррог/ 
‘а=тесо411р. . 


Нпа!/ Ралазу Х! 

Возрадуйтесь, о фанаты одной из самых глобальных, красивых 
и интересных ВРС! Ибо грядет новая, одиннадцатая серия 
Ноа! Ратазу. Весной она выйдет на О\УО рля Раузайоп 2, ак 
лету-осени, надеюсь, уже и на РС. Коли захотите поиграть, то 
поспешите поменять свою не поддерживающую Нагамаге 
Тгапютт& Нота видеокарту (ТМТ, ТМТ2, АП ВАСЕ и вру- 
гие) на карту, сие поддерживающую (С@еРогсе 256 (2,3,4), 
Радеоп (2). ь 


НАБЕО — скоро! 

Красивый и необычный боевик НАГО от Випае (Муй 1-2) вы- 
шел пока только на ХБох, но на недавней церемонии раздачи 
"Игровых Оскаров" Заепсе Амага$ Эпом,, проводимой Акаде- 
мией Интерактивных Искусств (Асадету ОГ 1щегас!уе Ап5}, 
уже успеп получить тучу титулов: “Игра года (все платфор- 
мы)" (!!!), "Игра года (консопи)", "Лучший приключенческий бое- 
вик", "Лучшие визуальные технологии". Надеюсь, что уже этой 
весной мы сможем увидеть этот потенциально суперхитовый 
проект. Тормозить, правда, будет похоже будь здоров}. 


Погоняем-с? 

Помнится, кто-то в прошлом году спрашивал о Сиаке Вайу — 
тогда она еще была в разработке, а теперь уж вышла в свет! 
Так что всем желающим рекомендую скачать сорокамегабайт- 
ный архивчик Оцаке Вайу 1.0 с ЕйеРйапе! (ВИр:/Алмим ерапее. 
сот/пдех.азр?Не=85524), зайти на официальный сайт 
ЮВЕр://Алли дцакегайу.сог/ и всласть погонять. 


Сиквел Тгорсо 

У замечательной, неординарной стратегии Тгорсо в конце се- 
го года должно появиться продолжение. В Тгорсо 2: Ргае Соме 
мы будем уже не диктаторствовать, а пиратствовать (разуме- 
ется, в "обычной", а не в компьютерной форме;). 

АТСМ/ & (ОТ запрещены... 

..В Дойчляндии АКА Германии. Теперь их подросткам (людям 
до 21-го года} не продадут. Вешт То Сазе \\/оНепет — это 
еще понятно, а вот почему запретили Упгеа! ТоитатегЕ, кото- 
рый уже окопо трех лет продается, известно, пожалуй, лишь не- 
мецким высокопоставленным чиновникам. Нам, надеюсь, по- 
ка сие не грозит... 


М/е$5моо4 интригует 

8 марта компания \\ез\Моод Зи юз должна была представить 
свой новый проект. Точно еще ничего не известно, кроме того, 
что игра будет использовать собственный новый трехмерный 
движок и уже десять месяцев как в разработке. Что ж, друзья, по- 
дождем анонса (и игры;) — только потерял я уже веру в 
\ММезмооч... 


5фаг Магу Е ОГТНе Ов Верибе 
Видео 

Вот тут (НИр//Ами.рсдатез.де/пдех.сйт?айае_Ю=346788те- 
пи=010101) лежит полуминутный ролик из Соитег-Эшке: 
Сопойюп 2его, “сингловой" реинкарнации Соищег-З:Ке. Фана- 
там стоит скачать и посмотреть. Так как к фанатам себя не 
причисляю, ролик не смотрел, но все равно привожу "к сведе- 
нию". А вот на "Геройском Уголке" (Н#р:/Пегое$.ад.ги) выпоже- 
ны три "п-дате" ролика из бета-версии НММА. Посмотрел. 
Весьма и весьма приятственно — жду не дождусь игры, благо 
уже скоро... Кстати, о серьезной киношке "Властелин Колец: 
Братство Кольца": Из достоверных источников вашему покор- 
ному слуге стало известно, что в кинотеатрах славного града 
Минска вышеупомянутый фильм появится 16 марта. Рекомен- 
довано к просмотру, особенно если нет желания/возможности 
прочесть книгу. Как говорится, "но и это еще не все!":) — 15 
марта состоится мировая премьера фильма Везет Ема, сде- 
ланного по одноименной игре с Милой Йовович и Мишелем Ро- 
пригесом в главной роли. Я-то, темный, думал, что его еще 
только-только снимать начали! А тут — такие пироги... В об- 
щем, март обещает быть весьма богатым на интересные собы- 
тия в игровом и киномире. 


№МсгоЗой на фестивале 

28-го февраля в Лас-Вегасе (США) открылся не без помощи 
Мего5ой. "Международный Игровой Фестиваль". Там засвети- 
лось немало интересных проектов, издателем которых высту- 
лает вышеупсыянутая компания. Пару спов о них надо ска- 
зать. Итак, в 1трозяЫе Стеайнез (от Венс Ейейайтет, стра- 
тегии реального времени, вы будете заниматься комбинирова- 
нием разных существ с получением ужасных мугантсв, кото- 
рые и будут сражаться между собой. Игрушка наверняка бупет 


Игровой мир — март 


НАЦО - лучшая игра года на консолях 
достаточно интересной и оригинальной, так что следите за но- 
востями и не пропустите момент выхода — пока "срок Х" на- 
мечен на лето этого года. 

Оипаеоп Зеде — трехмерный ролевой проект. Огромный 
"бесшовный" мир, туча монстров, оружия и все такое прочее. 
Ждем-с, а желающие пока могут поиграть в бета-версию. 

Если помните, то главным дизайнером АрвВа Сетаий и 
Смйхавоп 2 был отнюдь не Сид Мейер, а Брайан Рейнольдс. 
Так вот, Брайан из Ргах5 ушел, и теперь его новый проект, 
Вбе ОЕ Мабопз$, увидит свет в издательстве Метозой. Больше 
всего это похоже на СМЙхавоп в реальном времени, и сможем 
мы поиграть в Ре ОЁГМабоп$ лишь следующей весной;). 

Азвегог`$ Сай 2 от Тибте Етейайтег продолжает дело родо- 
начальника, оппе-ВРС; АзНегоп Сай — огромный мир, три игро- 
вые расы, интересный, меняющийся в реальном времени сю- 
жет... Кроме того, в геймплей будет добавлена туча новых и ин- 
тересных фишек, а графика обещает быть ни с чем не сравнимой 
(по красоте) — за это отвечает новый фирменный движок С2. 

Сота Рю: Зиаюг 3 — новая серия боевого авиасимуля- 
тора, в которой мы сможем полетать на 18 самолетах времен се- 
редины-конца Второй Мировой войны, обещает нам, как всегда, 
умопомрачительную графику, незабываемый геймплей и тра пя- 
пя и три рубля — обещания раздаются легко, а вот будет кт ь 
сделано в должном качестве? И сможет ли "это" потягаться с на- 
шим почти родным "Ия-2: Штурмовик"? Поживем — увидим. 

Месймагтог 4: 1ппег Зрпеге "МесН Рак" — новый, второй по 
счету официальный адд-он к четвертой части известного робо- 
тосимулятора. Как всегда, новые пушки, мехи и даже новый 
режим мультиплеера... 


Рге@апсег : новая степень свободы в играх 


А вот Еге@апсег (самое интересное я оставил напоследок:) 
— это нечто совсем новое. Если все будет именно так, о ыы 
щают разработчики, то это будет действительно новая вела в 
мировом игростроении, ибо в этом космосимуляторе будет (по 
крайней мере, по заявлениям разработчиков) невиданная до- 
селе свобода действий вкупе с умопомрачительной графикой. 
Выход игры намечен на весну 2002. За подробностями обо 
всех играх направляйте стопы своих браузеров вот сюда: 
ЮЯру/Амимии.гсгозой.сог/датез/датезе маи. 


"Нейро-что-то-там" 
Команда Веуой Сатез начала работу над новым шутером 
Меиго. Издателем выступит фирма Руссобит-М. Сюжетец в ме- 
ру стандартен: изобрели метод быстрого перемещения в про- 
странстве, у Земли появились крупные колонии, которые вско- 
рости захотели независимости и отделились от Земной конфе- 
дерации. Крейг Ричардс — агент Земной Конфедерации с хо- 
рошо развитыми псионическими способностями. Он и будет 
главным героем игры. Ну, а дальше все просто — стреляй, кру- 
ши и пси-контропируй со- 
перников во имя Великой 
цели. Посмотрим, что сие 
будет за зверь. 


АБ А 
Герои 4 от Буки Аи клу 
То, что известная россий- Г 
ская компания "Бука" будет 
локализовывать НММА, ду- 
маю, уже ни для кого не но- 
вость. Самое интересное, 
что "Бука" обещает выпус- 
тить полную оригинапьную 
версию НММ4 по очень 
"вкусным" ценам почти од- 
новременно с началом про- 
даж игры во всем мире! Вот 
это да! Я теперь знаю, ка- 
кую версию покупать;). Ли- 
цензия —— и никаких про- 
блем с патчами, подаерж- 
кой.. Ну, а через месяц 
выйдет и покечизованная 
версия '’еросв /“ для не 
знающих англий гого кам- 
равоя. 
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Арена 


Хочу попросить всех тех, кто пишет 
или собирается писать в Арену, — да- 
вайте названия своим произведени- 
ям и не забывайте подписываться, а 
то как-то безликими становятся ваши 
стихи и рассказы. А еще бывает жутко 
обидно, когда в целом ваше произве- 
дение интересно и хочется, чтобы его 
прочли все, но одна-единственная 
промашка в виде неправильно напи- 


санного слова (исковерканного про- 
сто для того, чтобы рифма была луч- 
ше) — и все, пиши пропало. А еще 
очень и очень вас прошу писать раз- 
борчиво! Иногда просто невозможно 
разобрать ваши загогулины, и сидишь 
разбираешь, что за слово-то такое, и с 
этой стороны посмотришь, и с другой, 
и в контексте попытаешься угадать, 
что за оно и... да ну, думаешь, и отло- 
жил в сторонку, и так ваш труд пропал 
зря. Так что уважайте корпящего над 
вашими письмами человека, т.е. ме- 
ня. Все, умолкаю и передаю слово на- 
шим читателям-писателям. 


Хороший, плохой... главное — у кого оружие! 


Согласно закону Запада, кольт 45-го 
калибра бьет четырех тузов. 
Билл Джонс. 


На Западе диком, где ловкость и сила 
Ценнее для жизни, чем золота звон, 
Где храбрые роют друг другу могилы, 
Лишь меткость права, 

лишь она здесь закон. 


Дорога есть в скалах, 

высоких и белых, 

Несется по ней на лихих лошадях 
Пятерка безумцев, отчаянных, смелых, 
Готовых и скалы повергнуть во прах. 


Пятерка безумцев, гонимая местью, 
Всегда доверяя лишь только себе, 
Готова пожертвовать всем, кроме 
чести, 


В порыве своем бросить вызов судьбе. 


Бесстрашные души, железная воля, 
Как ветер быстры — а его не догнать... 
Уйдут. Но оставят следы жуткой боли, 
Тускнея. на лицах врагов догорать. 


И снова помчатся во след 

Синей Птице, ^ а 

Минуя деревни, озера, поля. 

Они, не поверив, что "Лучше синица...", 
Найдут наконец своего "журавля". 

На Западе диком, где ловкость и сила 
Ценнее для жизни, чем золота звон, 
Лишь пятеро храбрых не лягут 

в могилы, 

Они — Оезрегадо$, они есть закон. 


Авдейчик Сергей (Козюргау) 


‚Два шкафа в броне охраняют врата. 
И кажется мне — не пробраться туда. 
Но в замок ведет и другая дорога; 
Подземная, темная, монстров 

там много. 

Придется их всех убить по пути. 
По-иному за стены нам не пройти. 
Проход оказался весь в паутине 

И в грязи какой-то (вроде бы тине). 
Живут в основном там одни пауки. 
Им не уйти от крепкой руки. 

Около выхода нас уже ждали. 

Пара вампиров. Теперь мы попали. 
Кровью вампирской залили весь пол, 
Каждому вбили осиновый кол. 

В одном из гробов нашли бупаву — 
Нежить ударом сжигает в золу. 
Выбили к чертовой матери дверь. 
Путь на поверхность свободен теперь. 


*** 


Нежить лезет из земли. 
Ночью зря сюда пришли. 
Из могилы лезет дядя, 

На меня он прет, не глядя. 


С 


ПРОДАЮ 
® СО Враг у ворот, Марс атакует — 3000 р., 
СО-полная антология. СТА, Элитный 
Соттап@оз 3 в 1, Аб — 3000 р. А также 
Зесге! Зегисе, М!Могеп“ем, Меда НИ страте- 
гии — 3500 р. — 2551134 Дима, с 13. 
® СО диски различных жанров, солюшены к 
играм. — 2414292, после 15, Женя. 
® СО для РС: Смгавоп 2, Зиптсйу 3000, 
Титесот, все Тот Наюег, НаН-Ше, МЕЗ 3, 
Братья пилоты, Кторт, Мопуг, Уюйапсе, ЦТ: 
возврат и другие. Также книги "Эки" и журна- 
лы "Игромания". — 2261339 
® СО-НУ/ЕС 12х8х32 81208 в идеальном со- 
стоянии. — 2240847 
® Игры рля РС Бак Неюн 1, \У/огт$ 
т ебоп, У/аг Сгай 2 ВМЕ; сборники: Мир 
игр 1С, Весь Слабо, ВА$, Сатез Нйз'96, нов. 
автосимуляторы. — 2506807, вечером, Илья. 
® Компьютер Сеегоп 433 $1 1, МВ $1 1 
Асоф 68Х81 АТХ, кулер. звуковая карта 
Аигеа! Мопех 2. видеокарта 32 МЬ Зауасбе 4, 
НОО 6,4 СЬ Рийзи МРЕЗОбААТ, СО-АОМ 40х 
Рапазотс, клава, мышь, колонки, память 64 
МЬ, монитор Затоп 15". Цена договорная. 
— 2707170 
® Продам руль с педалями "Е1 Зреедег" для 
РС. Работает в ООЗе и в МИпаом,5. Почти но- 
вый! Цена — 35 И (торп). Также куплю С9 
для РС: “Зитв: Ноизе Рапу"; "Зитё; ЫмМйд 
Гагде" и "Зитз: Но Рае" (можно сборник). — 
2656380: 2070000 аб.17321 Вл@д. 
® Продаю диски, 10 шт., игры, программы, 
музыка, хор. сост.+книга по МИПМЕ. Все за 
20 у.е. Торг. — 2847029 


ВТПВ 


СеЕРогсе 2 
4128 МБ, 20 СЬ 


е Бе ау огеп 1115 


КРУГЛОСУТОЧНО 
40 компьютеров РШ-800 


сеть 100 М/бит 
17" $Затзипа 755 ОЕ 


САМЫЕ НОВЫЕ ИГРЫ, МУЗЫКА, ВИДЕО 


Не один он тут таков — 

С ним полсотни мертвяков. 
Зомби, лацедоны, гули... 

Был бы лич, мы б точно сдупи. 
Прорубив сквозь тьму проход, 
Мы продолжили поход. 

Эх, насколько я был слеп, 
Когда лез в проклятый склеп. 
Только артефакт я взял, 
Преро мной возник портал. 
Сгусток черного огня 
повалил меня навзничь — 
Из портала вылез лич. 
Врезал резко булавой: 

По башке его пустой. 

Лич рассыпался в золу. 
Положил конец я злу — . 
Булавой своей святой 
Справил лича на покой. 
Быстро умерли враги. 

Дверь открыл пинком ноги. 
Артефакт теперь со мной. 
Пора сворачивать домой. 


Уедтак 


ЧАСТНЫЕ ОБЪЯВЛЕНИЯ 


® Продаю диски: Петька 2, Коза 1, Крутой 
Сэм, Флик и его друзья, Один дома: ночные 
кошмарики, Братья Пилоты 1 и 2 часть, Не 
верь в хуло, Энциклопедия "Техника" дом, 
Индиана Джонс и адская машина, Тпе Аде о 
Етрие$. — 2862734 Роман. 
® Продаю компьютер п Репвит 1, И, №, 
Сеегоп. — (029)6537566 
® Сеегоп 366/ВАМ 128/400 15/СОЛИВАМ 
16/15". Изм. конф. — (029)6522795 
® Сеегоп 900/ВАМ 128/НОО 20/С0-ВОМ 
40хЛ/ВАМ 32/15". — (029)6537566 
® Сеегоп 900ВАМ 128/400 20/С0- 
АОМЛУВАМ 32/15“/Зрк. — (029)6522795, 
2718497 

МЕНЯЮ 
® Бобруйчане! Оецз Ех, ба Зюпе, Хулига- 
ны, Магчат Парка Скейтов, сборник симуля- 
торов меняю 1 СО на 1 СО Еаюци 1, ЧТ, 
ВаЮиг$ Сае 2 или 2 СО на Агсапит, МИгагагу 
8. — 37180 Рагкап. 

РАЗНОЕ 


® Всех желающих приглашаю принять учас- 
тие в уникальном фин. проекте. Доход от 300 
у.е. От вас — конв. с о/а. — 223310 Берези- 
но, р/в Ивчик Д.Ю. 

® Могилевские анрылеры!!! Че-то вас не вид- 
но!! Давайте устроим т.н. Мосйем Сгапа 
Тоитатепй в одном из наших клубов! — 
318240 Вова, 263206 Саша 

® Помогу начать свой бизнес в дом. услови- 
ях (не распрост.). Доход от 200 у.е. Неслож- 
но! Доступно! От вас — конв. с о/ачкупон б/О. 
— 220089 Минск-89, э/я 122. 


ул.Притыцкого, 144, 
’’. вход в ТД 

«На Немиге» 
тел. (017) 258-46-27 


Проезд 
оТ_М. «Пушкинская»: 
авт. № 12, 
трол. № 13, 32, 33 
ост. «Кунцевщина» 


С Юго-Запада: 
авт. № 12, 30, 583, 
трол. № 31 


Так “вышло”, что сейчас я нахо- 
жусь на службе в ВС РБ и, так 
сказать, немного оторван от 
своего любимого дела:(. И по- 
этому вдвойне радуюсь, когда 
до меня доходит ваше печатное 
слово. На глазах восполнятся 
мое здоровье и мана:). Жаль, 
что.это бывает так редко. Но 
меня греет мысль, что уже этим 
летом я снова вольюсь в милли- 
онные ряды геймеров всего ми- 
ра. 

Фанат (другого слова подо- 
брать не могу) всего творчест- 
ва небезызвестной компании 
Вуххага, я с радостью узнал — и 
пусть меня осудят все геймеры 
(не в первый раз один против 


М/агсга Ш. Анонс 
(Кто видел, тот поймет) 

Удар. Топор и меч 

Скрестились, яростью звеня. 
Слетает пот с зепеных плеч 

Под скрежет пат — трещит броня. 


И внем читает орк: "Ты, а не я 
Останешься здесь навсегда". 


На миг затихла схватка, 

Пар вырывался изо ртов, 

И туг взорвалось небо —- ослабла хватка 
От неожиданности опешивших врагов. 


Уж скблька пет идет война, 
Все так же ненависть стеной, 
Не видно ни начала, ни конца; 
Кровь не мешается с водой. 


Вспышкой яркой ударилась звезда, 
Оставив след на небе. 
Копыхнувшись, вспучилась земля, 
И чуть-чуть дрогнули колени. 


Зеленый орк и человек 
Сошлись среди степи пустой, 
И даже звон цикад умолк 
Пред тихою вечернею зарей. 


Ударил рев внезапно по ушам 
И взмыл стрелою вверх. 

Из-под земпи поднялся великан, 
Огнем и пламенем объят. 


Рыча рванулся орк вперед, 
Все на пути своем круша, 


Ветер тихо над степью шумит, 


всех:)), — что дата выхода  Взорвался бурею солдат: Касаясь легко обгорелой травы. 
М/агогай Ш отложена, Тогда я не Звон, блеск — и откатились, Вода негромко журчит, 
буду кипеть черной завистью, тяжело дыша. Чуть копыша две пустые руки. 


что “там” — да, а я "здесь“ —— 
нет. Потерпите (и я с вами), и 
на нашу улицу придет "война*:). 

В качестве... хм... подарка 
({?1) всем поклонникам Вага 
я сотворил сие произведение. 
Да не судите строго, но на поль- 
зу. Итак, 


$ечом$ бат 

Брожу по Египту, планету 
Спасаю свою я родную, 

А то ненавистные монстры 
Опять наседают нещадно — 

И как это ни надоело 

Им всем оккупировать Землю? 
Ведь мы же не шастаем нагло 
По всяким различным галактикам. 
Такие вот мысли мне в голову 
Залазили время от времени, 
Тогда, как мочить было некого 
Из мощных серьезных орудий, 

А время такое, поверьте, 
Нечасто совсем наступало — 
Во всех постоянно стрелял я, 
Мочил, разрывал на кусочки 
Паршивых уродливых гадов. 

Ну вот, вновь несется вприпрыжку 
Огромное стадо скелетов — 
Копытных, рогатых и злобных — 
Сжимаю ружьишко покрепче. 
Ну, щас здесь начнется тако-о-е! 


Свыше ООО 


компакт-дисков 


«Компьютер-сити» 
г. Минск, ул. Обойная, 4/1 


`Тел. (017) 229-28-06, 
229-28-07, 229-25-35 


Энциклопедии, 
игры, ПО, 
базы данных, словари, 
музыка, видео. 


Разработка программ. 


Анекдоты 


В украинском Интернете появился но- 
вый вирус — "Виктор Черномырдин". 
Когда вирус погадает на компьютер, 
машина начинает путать сяова и вы- 
давать абсолютно бесс^лысленные, за- 
частую матерные сообщения. 


жж» 


Встречается сын навого русского с 
другом и депится поспедними новостя- 
ми: 

— Прикинь, да, вчера залез к бате на 
комп, в даме погонять. Ну диаке пару 
раз запустил, потом надоело это мясо 
рубить. Смотрю, новая папка появи- 
лась — 1В\/. Запускаю, а там крутая 


— Клаво, только-до третьего уровня 
дошел, дальше налогами задавили... 


У Жк 

Путин он-лайн: 

— Только что через Интернет пришел 
хороший вопрос: "А не западло тебе, 
Зова, отвечать на анонимные вопро- 
сы по Интернету?" { 
Отвечаю задавшему этот вопрос об- 
ладателю !Р. (такой-то), хост (такой-то), 
провайдер (такой-то) Иванову Сергею 
Васильевичу, проживающему на Ива- 
новской, дом 13/2: НЕ ЗАПАДЛО! 


Черный взгляд из-под бровей 
Бросает грозный орк, 

А вне горит: “Убей, убей", 

И жмется в стороне матерый волк. 


Вода не мешается с кровью, 
И кровь не приемлет воды, 
Только черное с красным 

И красное с черным 
Напишут главу У/агскай 11. 


Но молнию метает взгляд врага 
Из-под забрала шлема, 


№0 а-Ка Аддеп 


Пальба, крики, вой и кровища 
Летят над песками Египта. 

К скелетам уже набежавшим 
Добавилось стадо побольше, 
Вдобавок еще безгоповых 
Двуногих в боксерских перчатках, 
Громадные орды орущие 

Со всех сторон скачут под пули. 
А сзади еще "обезьяны" 

(Таких не видал я уродов) 

Мне лупят настойчиво в спину — 
И роботы сбоку маслают 
Лучами из дул бесконечных. 
Пространство же то, на котором 
Имевшихся не было гадов, 
Стремительно позаполнялось 

Ну просто по-зверски голодными 
Клыкастыми дикими жабами, 
Пытавшимися закусать меня, — 
Короче, мочил автоматом, 
Ракеты пускал из ракетницы, 

И лазеры лились из рук моих, 
Сжигая нахальных пришельцев. 


твайте, как говорится... 
1 


Но как-то так вышло случайно — 

Закончились боеприпасы. 

Сначала-то было навалом — 

И как это я не заметил? 

Остался в толпе я вопящей 

С ножом лишь одним, но и этим 

Воспользовался максимально — 

Рубал я и так их, и этак, 

Кромсал идиотов нещадно — 

Но силы мои неуклонно 

Стремились к нупю, хоть и монстров 

Все меньше являлось в округе. 

Но вот подлым выстрелом в спину 

Добил меня четверорукий — 

Осепо в пески африканские 

Армейское тело могучее. 

Эх, жаль, ничего не поделаешь — 

Придется погибнуть Планете. 

Но, может быть, кто-то найдется, 

Тот, кто завершит мое дело? 

Добей же "касмчных" уродов, 

Порадуй "Серьезного Сэма"! 
Зсгемийуег 


и ние бним | 


Викторина 


ТА у нас для вас есть хорошая новость! Какая, говорите? А вот ка- 
1кая — мы возобновляем викторину для читателей! Ура, ура, ура!1 
1Теперь, как и раньше, за демонстрацию нам своих глубоких позна-1 
Тний в компьютерно-игровой области (то есть за ответы на хитро-! 

умные вопросы) вы сможете получить ПРИЗ! Играйте и выигры- 


1 На самом депе, вы выигрываете автоматически, просто покупая нашу? 
газету, — где вы еще за такие смешные деньги найдете столько полез- й 
ной информации?;) Но теперь у вас опять есть возможность заполу-й 
чить в законное владение компакт-диск в подарок. Повторяю правила 


1викторины. Они смехотворно просты: вы должны дать на наши десять у 
1вопросов десять правильных ответов, отправив нам письмо с ответа-1 
1ми по почте или по электронной почте (на мой или редакционный 1 
Т ящик). Те камрады, которые ответят быстрее всех, при этом допустив 1 
минимум ошибок (в идеале — ни одной;), получат от нас приз. Круг- 
рлый, с дыркой посередине. Не бублик, разумеется, а СР с игрой;). Уяс- 1 
унили правила? Вот и чудненько. А теперь, "Внимание, вопрос": 1 
1 е | 
11. Как называлась раса, породившая Протоссов и Зергов в ЗагСтай-е? # 
2 Какая фирма является издателем игры Меда! ОГНопог: Айед Аззаий? 1 
3. На каком континенте будет разворачиваться действие в Негоез ОН 


т МОГЕ Апа Масс 47 5: Г 
14. Сколько карт-заклинаний у каждой расы в Демиургах? Г 
15. На скольких дисках в оригинале размещался \Мпа Соттапаег: 1 
1Ргорнесу? 


16. Расшифруйте аббревиатуру МОК. | 

17. Как будет называться СоипегЭЕКе, заточенный под сингл? 

#8. Оригинальные гонки, разработанные К&О РаБз в 2001-ом году назь- 
Тваются... 

19. Как называется адд-он к Вед Аек 2? 

10. Фирма-разработчик серии Согтапспе это... 


1 
| Моя фантазия по части придумывания вопросов постепенно иссяка- | 
рет, посему предлагаю вам вот что: сочинять свои вопросы и посылать | 
1их мне. Вопросы должны быть на тему компьютерных (увы, консоли й 
пока не рассматриваем) игр и индустрии электронных развлечений, 1 
они не должны быть ни слишком сложными, ни слишком простыми. Но 
(самое главное: они должны быть интересными и обязательно автор- 
искими, то бишь вы должны их придумать самостоятельно, а не содрать 1 
1с какого-нибудь сайта/журнала. Свои вопросы (вместе с ответами, ра-1 
1 зумеется;) отправляйте на мой адрес, и если их накопится достаточно, # 
то пять из десяти “викторинных” вопросов будут составляться из ваших | 
| писем (не более одного вопроса на викторину от одного автора) и пять 
я буду, как и раньше, придумывать сам. Самых активных вопросопри- | 
думывателей мы обязательно поощрим. Так что на этом я прощаюсь с} 
Твами до следующего номера, в котором оглашу победителей этой ий 
Тобъявлю вопросы новой викторины. ] 


- ‚ Николай "Мекку" Щетько (пскку@шиьу)! 


® Сарсот подтвердила слухи отно- 
сительно сетевого Незфет Ем|. 
Пока никаких конкретных деталей 
проекта не разглашается, извест- 
но лишь, что новая`часть резиден- 
та © возможностью онлайновой иг- 
ры выйдет на Рау Завоп 2, правда, 
дата релиза пока неизвестна. 


® Сейчас Эдиаге вовсю занимается 


тестированием Ета!Ратазу ХЬ, в ко-. 


торую, как-вы знаете, можно будет 
играть через Интернет. Всем желаю- 
щим понаблюдать за процессом тес- 
тинга новой части знаменитой ВР@ 
советую ` отправиться по ссылке 
ВЯруАллллу.рауопйпе. сот Иоте/ 
ипдех.Вит|, где компания размести- 
ла что-то вроде камеры, транслиру- 
ющей тестирование ЕЁ Х! через 
сеть. 


® Релиз долгожданного продопже- 
ния знаменитой ВРС бикодеп для 
Р$ 2 перенесен Копапт с марта на 
июль 2002 года. Причины такой от- 
срочки неизвестны. 


® Не успел появиться в прокате 
фильм "Властелин Колец", как уже 
амбициозные разработчики из ком- 
пании Еестопюе Ай$ принялись за 
разработку игры, сделанной на ос- 
нове этой киноленты (и книги). Из- 
вестно, что продукт будет выпущен 
для платформы РауЗавоп 2, там 
вы будете управлять знакомыми 
персонажами фильма Арагорном 
(Агадог), Джимли (Ситй) и Легола- 


сом (1едоа5). ТНе Гога ое Атд$:. 


Тре бате появится в продаже осе- 
нью 2002 года одновременно с вы- 
ходом второй части фильма. 


® Асс!айт приобрела право на пере- 
издание двух известных 
ОгеатСазГовских хитов Ессо Ше 
Ворют: Реепаег ог Че Риууге и 
Неадпитег. В первой игре вам 
предстоит путешествовать по океа- 
ну в роли дельфина и решать разно- 
образные головоломки, вторая же 
игра — футуристический экшен: 
вам предстоит играть за некого 
Джека Уэйда, который живет в жес- 
током мире, где человеческие орга- 
ны превратились в валюту. Релиз 
Ессо намечен на февраль 2002 го- 
да, а Охотник за Головами появит- 
ся на прилавках магазинов только 
‘весной. 


® В январе МегозокК подписала кон- 
тракт с корпорацией Затзипд, в со- 
ответствии с которым последняя 
обязуется поставлять РОВ ЗВААМ 
для ХЬох, что лишний раз доказыва- 
ет то, что Затзипд является лиде- 
ром в области полупроводниковой 
памяти. 

® Сейчас пЮдгатез занимается 
разработкой очередной игры о су- 
пермене: Зирептап:; Тне Мап о 
Зее. Управляя вашим пюбимым 
героем, вам предстоит спасать го- 
род Метрополис от злодеяний ки- 
борга Брейняка, который решил ук- 
расть все земные технологии. В иг- 
ре, похоже, не будет подраздепения 
на уровни — по ходу игрового дей- 
ства вам в основном придется за- 
ниматься хождением по огромному 
городу и спасением мирных граж- 
дан отлап злодеев. Также известно, 
что кроме города будут доступны и 
еще две локации: РВатот Сопе и 
М/агмойд. Релиз игры’ намечен на 
осень 2002 года на ХБох. 


® Появилась некоторая информа- 
ция относительно новой, пятой час- 
ти знаменитого файтинга Мопа! 
СотраЕ Известно, что в новую 
часть своей эпопеи Мю\м/ау собира- 
ется включить восемь знакомых 
нам персонажей: Скорпион, ЗиБ- 
Сего, Райден, Джекс, Сонья, Репти- 
лия, Шан Цун и Куан Чи. Релиз игры 
намечен на осень сразу на несколь- 
ких игровых платформах нового по- 
коления: ХБох, ЗатеВоу Адуапсе и 
СатеСиве. 


® Тсунеказе Ишихара (ТзипеКаге 
1$Нрага), продюсер серии Рокетоп, 
заявил о том, что новые игры вый- 
дут на СВА в четвертом квартале 
2002 года, правда, пока только в 
Японии. 


я. 
в 


® Миепдо рассматривает возмож- 
ность о переносе производства 
СатеСибе в Китай, поскольку это 
существенно снижает финансовые 
расходы, связанные с производст- 
вом новых консолей, что, в конеч- 
ном счете, может повлиять на цену 
приставки, снизив ее на несколько 
десятков долларов. : 


Андрей Егоров 
ебогоу. апаге!@ тай.ги 


НЕА 2002 


Платформа: Рау айог/Рау -#- 
опР/РС. Разработчик/Издатель: ЕА- 
Зройз. Жанр: симулятор футбола. 


Наконец-то случилось то, чего, 
собственно говоря, ожидали мно- 
гие фанаты футбола — ЕА, нако- 
нец, выпустила долгожданное про- 
должение своего нашумевшего 
футбольного хита РНа 2002. Лично 
я, еще прошлым летом читая пре- 
вьюшки об этой игре, на многих 
российских и западных игровых 
сайтах терялся в догадках — что 
же такого нового преподнесет нам 
Нестопю Айпз на этот раз? Ведь 
как ни крути, а на протяжении не- 
скольких последних лет нам, по су- 
ти дела, продают одну и ту же игру 
с немного обновленной графикой 
и парочкой нововведений, кото- 
рые добавляются от версии к вер- 
сии. Что же в конечном счете по- 
лучилось у ЕА, читайте ниже... 


В общем-то новая игрушка от ЕА 
ЗЭроп$ мало чем отличается от сво- 
их предшественниц: опять новая 
красочно сделанная вступительная 
заставка, обновленные менюшки, 
пара новых опций... ну вот, собст- 
венно говоря, и на этом все ново- 
введения заканчиваются. Ну, а те- 
перь обо всем более подробно. 
Вступительная заставка выполне- 
на просто замечательно. После про- 
смотра вводного видеосюжета вы 
попадаете в главное меню НЕА 
2002, где на ваш выбор предлагает- 
ся несколько режимов футбольных 
соревнований: товарищеская встре- 
ча, сезон, а также несколько видов 
кубков — впрочем, мы все это виде- 
ли и в предыдущих играх этой серии. 
В режиме товарищеской встречи вы 
сможете выбрать две произвольные 
команды и сыграть или с компьюте- 
ром, или с приятелем. На ваш выбор 
предлагаются несколько видов со- 
стязаний: сезон, где вы можете сыг- 
рать целый сезон за какую-либо од- 
ну футбольную команду; несколько 
видов турниров с возможностью со- 
здания своего собственного кубка, в 
котором кроме названия можно 
ввести целый ряд настроек, а имен- 
но: вы сможете установить тип ко- 


манд (клубысборные), их количест- 
во, число групп, месяц начала со- 
ревнований и многое другое. Еще в 
Р®2002 имеется режим трениров- 
ки, где вы сможете попрактиковать- 
ся в игре в футбол и потренировать 
свою команду перед очередным 
кубком или соревнованием. 

В опциях игры можно выбрать 
продолжительность одного тайма, 
погоду, уровень профессионализма 
игроков команды соперника, со- 
здать собственного игрока и собст- 
венную команду — впрочем, все вы- 
шеперечисленное мы видели и в 
предыдущих играх. 

Геймплей новой части тоже почти 
не изменился — играем два тайма 
по 45 минут, впрочем, вы можете 
установить в опциях и иную пролол- 
жительность. Во время матча мож- 
но управлять своей командой: ме- 
нять стратегию расположения игро- 
ков на поле, делать замены, можно 
продавать игроков из одного клуба в 
другой — в общем, все как в насто- 
ящем футболе. 


Но все-таки в новой версии НЕА 
есть парочка нововведений в самом 
процессе игры: во-первых, как заяв- 
ляла Ееснопю Ай$ несколько меся- 
цев назад, в игре значительно уве- 
личится А! компьютерных игроков 
— и это чистая правда. Новая Ейа 
действительно стала сложнее. Те- 
перь даже на самом низком уровне 
сложности играть стало труднее. По- 
мнится, в прошлых частях на уровне 
“начинающий“" компьютер играл из 
рук вон плохо, и забить гол в ворота 
соперника не составляло большого 
труда. Сейчас же вам придется при- 
ложить немало усилий, чтобы от- 
крыть счет, даже на самом низком 
уровне сложности. Во-вторых, те- 
перь можно регулировать силу ва- 
шего удара: как только мяч окажет- 


ся в вашем распоряжении, на экра- 
не появится индикатор, показываю- 
щий потенциальную силу паса. Впро- 
чем, на мой взгляд, это не очень 
удобная опция, поскольку футбол иг- 
ра очень динамичная и порою реше- 
ния нужно принимать немедленно, 
чтобы, например, передать пасс ко- 
му-либо, иначе ваш мяч окажется в 
распоряжении противника. А в слу- 
чае, если другой игрок вашей коман- 
ды находится на предпочтительном 
расстоянии от вас, вы можете не 
рассчитать силу удара, и мяч может 
быть захвачен соперником. Или, на- 
пример, вы находитесь в штрафной 
зоне у ворот и хотите забить гол. По- 
ка вы ждете, когда сила удара будет 
достаточной, чтобы его провести, в 
это самое время вратарь забирает у 
вас мяч, и вы опять остаетесь ни с 
чем. И это, конечно, минус. 
Графическая сторона игры выпоп- 
нена на самом высоком уровне: 
вступительная заставка, ах : 
также стадионы и игроки — все Сёе 
лано просто превосходно. Более де- 
тализировано прорисованы зрители 
— теперь это не просто размытые 
пиксели, впрочем, в версии для 
РЭХОпе это не особо заметно: про- 
сто старушке первой Сони не хвата- 
ет мощности, чтобы более детально 
показать всех болельщиков. Но даже 
несмотря на то, что РауЗайоп явля- 
ется 32-биткой, графическая часть 
НРА 2002, вне сомнения, заслужи- 
вает похвалы. Звуки в игре тоже сде- 
ланы на самом высоком уровне: кри- 
ки болельщиков во время игры, ре- 
чевки, неназойпивый комментатор 
— все это великолепно передает ат- 
мосферу футбольного матча. 


Андрей Егоров 
едогоу_апаге!@ тайги 


хо овохоо ово ооо ов оо ооо во о ово ооо ооо ово ооо сов ово оо ово ооосе 


эршег Маг 2: 
НИег Несго 


Платформа: РауЗайоп. Жанр: асвоп/адуеп- 
шге. Разработчик: Мсапоиз Узоп$. Издатель: 
АстиЭЮп. 


Человек-паук, он же спайдермен, является 
на сегодняшний день одним из самых попу- 
лярных героев современных комиксов. И 
вот теперь история Питера Паркера, чело- 
века, обладающего сверхъестественными 
способностями, супергероя, о существова- 
нии которого знают, без преувеличения, 
обе половины земного шара, получает свое 
долгожданное продолжение в новой игре от 
Асбмзоп и Усапоиз МУзюпз — Эр®@ег Мап 2: 
Егег Еес#о. 


Герой комикса. 

В качестве сюжетной затравки нам преподно- 
сят очередную, традиционную для среднестати- 
стического комикса историю о вечной борьбе 
между добром и злом. А начинается все с того, 
что в многострадальном Нью-Йорке появился 
новый злодей — профессор Электро, который, 
как и полагается нормальному злому здраво- 
мыслящему гению, мечтает захватить весь мир 
и установить на Земле свои порядки. И остано- 
вить зарвавшегося изувера придется Человеку 
Пауку, с вашей, конечно же, помощью. Правда, 


Ее 


у этого сумасшедшего ученого нашлось много 
сторонников, которые, прослышав о его наме- 
рениях и восхищаясь его сверхъестественными 
способностями, решили присоединиться к не- 
му. Вот именно с этого момента и начинается 
игра, по ходу которой вам предстоит обследо- 
вать около пятнадцати уровней, победить бе- 
зумного профессора и нарушить его дьяволь- 
ские планы по захвату нашей планеты. 


Нью-Йорк, ты будешь свободным! 

Сам процесс игры проистекает довольно дина- 
мично, в основном по ходу игрового действа 
вам предстоит заниматься исследованием ок- 
ружающих территорий, разборкой с многочис- 
ленными приспешниками злобного Электро, а 
также коллекционированием разнообразных 
предметов. Уровни в игре самые различные — 
в основном, вам придется обследовать улицы 
и крыши домов. Также есть несколько этапов, 
на протяжении которых вам придется прыгать 
с одного дома на другой — занятие это не та- 
кое простое, как кажется вначале, и вам 
следует немного потренироваться и освоиться 
с управлением. Благодаря сверхъестествен- 
ным способностям господина Паркера вы смо- 
жете перемещаться с одного небоскреба на 
другой не простыми прыжками, а с помощью 
паутины, которую Питер может выпускать из 
своих рук. Подобно паукам, он наделен спо- 
собностью пазить по стенам и запросто может 
забраться на крышу любого здания. Еще хоро- 
шую службу вам сослужит паутина при схватке 
с несколькими врагами: во время сражения вы 
сможете запросто выпустить ее в ваших про- 
тивников и, тем самым, нейтрализовать их на 
некоторое время. Во время игры вам предсто- 
ит собирать разнообразные предметы — в ос- 
новном это будут аптечки, необходимые пля 
восстановления здоровья, подпорченного в 
жарких схватках. Еще вам придется занимать- 
ся коллекционированием ромег-ир`ов в виде 
паучков, каждый из которых добавляет вам од- 
ну лишнюю жизнь. Иногда вы будете находить 
большие знаки вопросов — взяв его, вы полу- 
чите неболыную подсказку: хеппы могут быть 
самые разнообразные, но в основном они 
встречаются в начале игры, когда вы только 
осваиваетесь с управлением. 


Сложно ли быть Спайдер-Мэном? 

В общем, не так уж и спожно — нужно лишь 
как следует научиться им управлять. По О-рад 
Спайди передвигается в разные стороны, а 
также с помощью кнопок "квадрат" и “круг” 
умеет наносить удары врагам. Важным мо- 
ментом является способность нашего героя 
выпускать паутину. Причем бывает она двух 
видов: для перемещения (12) или же вы може- 
те кидать шарики паутины и, таким способом, 
нейтрализовывать своих противников (“треу- 
гольник"). Имеется вариант уничтожения ва- 
ших недругов на расстоянии (В1). Небольшой 
тренировки потребует от вас способность пе- 
ремещаться с крыши на крышу, только преду- 
преждаю сразу — если упадете вниз, одну 
жизнь потеряете, так что будьте осторожны и 
внимательны. Для того чтобы перепрытнуть на 
соседний дом, нужно спрыгнуть вниз (прыжок 
осуществляется с помощью клавиши Х), а за- 
тем использовать кнопку В2 — таким обра- 
зом, вы сможете пролететь на паутине до дру- 
гого. В целом управление в игре не отличает- 
ся особой сложностью, и вы быстро освоите 
его. В Зрюег Мап 2 даже предусмотрен режим 
тренировки, где вы можете оттачивать свое 
мастерство супергероя. 


Приспешники злого гения. 

Теперь замолвим несколько слов о врагах. В 
основном это будут охранники злобного докто- 
ра, которые, в соответствии с его приказами, 
учиняют беспредел в родном городе и наруша- 
ют покой и нормальную жизнь мирных жите- 
лей. Вооружены они пистолетом, автоматом 
или пулеметом (последние наиболее опасные) 
и при появлении Спайдер-Мена, не долго ду- 
мая, открывают огонь на поражение. Но у на- 
шего супергероя в запасе тоже имеется не- 
сколько коронных приемов, которые запросто 
могут нейтрализовать любого врага. Во-пер- 
вых, конечно, вы можете, как самый залихват- 
ский каратист, попробовать замочить ваших 
недругов в рукопашную. Правда, дерется 
@пайди в основном ногами и обычно двух- 
трех ударов вашим неприятелям бывает по- 
статочно — и очередной супостат падает на 
землю, а затем растворяется. Можно приме- 
нить против своих врагов и другие свои спо- 


собности — например, можно запутать их в 
паутине и потом уж добить, тогда во время 
драки они не окажут вам особого сопротивле- 
ния. Еще можно попробовать убить своих вра- 
гов с помощью паутины и с дальнего расстоя- 
ния — это наиболее безопасно, советую при- 
менять эту тактику, когда вы видите сразу не- 
сколько противников. Таким способом можно 
нейтрапизовать некоторых из них (если даже 
не всех) без потери драгоценного здоровья. 


Графика и звук. 

Графическая часть игры выполнена на самом 
высоком уровне — в частности, неплохо про- 
рисованы персонажи, враги, окружающий 
ландшафт. Отдельного упоминания заспужи- 
вают анимационные видеоролики, которые 
иногда появляются после прохождения оче- 
редного этапа — здесь все сделано просто 
классно. Звуковая часть тоже не подкачала: 
музыкальное сопровождение, фоновые звуки, 
голоса персонажей — все это еще один плюс. 


Заключение. 

В общем, мы имеем достойное продолжение 
интересной игры, на которую не грех потра- 
тить несколько часов. Приятно радует, что на 
закате эры первой Рау авоп для этой уже 
сдающей свои позиции платформе! все еще 
выпускаются интересные проекты. одним из 
которых и является Зрдег Мап 2. 


Андрей Егоров едогоу_апаге! @ тайги 
миммм.едогом!.пагоЧ.ги 
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Взрыв, еще один... и еще. Кажет- 
ся, работает ракетный комплекс 
“земля-земля". Ускоряюсь, ухожу 
в сторону — с моим мечом кроме 
как в ближнем бою шансов точно 
не будет. Второй заходит слева, 
пытается залить землю напалмом. 
Врешь, не возьмешы Вот он, вот 
уже близко... мой любимый раке- 
томет, отлично умеющий стрелять 
из-за угла. Взваливаю на плечо. 
Сейчас я выкурю этого гада из-за 
танка, а затем выпущу весь боеза- 
пас залпом — терять-то уже нече- 
го... Его обгорелый труп был най- 
ден спустя три дня... 


Неауу Маа!: Сеотамх запомнился 
еще и тем, что анонсирована игра 
была, когда платформа уже умира- 
ла; тем самым Сарсот подтвердила 
заявление своего президента о том, 
что они "будут поддерживать 
Отеагтса$ даже если Зеда откажет- 
ся от своей приставки". Все просто 
— ведь это проект в первую очередь 
и экадной системы Маопт, а вер- 
ст ря Огеатса$Ё была лишь допол- 
нительным источником доходов. Иг- 
ру показали на ЕЗ, за лето разработ- 
чики выполнили свои обещания, и 
Неауу Ма! дошла все-таки до вла- 
дельцев приставки. Все довольны, 
хотя болыше никаких “подтвержде- 
ний" не последовало. Обещания — 
обещаниями, но денежки как-то 
нужнее. 

Первые же звуки наглядно демон- 
стрируют, что название игре было 
дано не зря. Весь саундтрек состоит 
из тяжелого металла, а среди испол- 
нителей песен я углядел даже па- 
рочку знакомых групп (не фанат я, 
не фанат;)). Способ привлечения 
лишних покупателей, представлен- 
ный в Сгагу Таж, нашел верных по- 
следователей в лице разработчиков 
из Сарсот, причем эти умные люди 
даже догадались добавить в опции 
проигрыватель всех композиций, 
так что игра еще и заменит вам 
Ацаю СО. Отлично! 

\С`-зругой стороны, не менее "тя- 
ж ^ м" (в хорошем смысле слова!) 
можно назвать и геймплей. Игра 


представляет собой смесь Зрамтп 
(ах, какая там музыка на заставке... 
ну да ладно) и Ромег Зюпе, при этом 
из первого позаимствована в основ- 
ном внешняя составляющая, и из 
второго — идейная. Чтобы было по- 
нятнее, разберем случай поединка 
двух бойцов. Вас выпускают на аре- 
ну, достаточно большую для того, 
чтобы можно было спрятаться, но 
слишком маленькую для того, чтобы 
убежать далеко. Цель — уничтожить 
врага руками-ногами, мечом или же 
с применением тяжелого вооруже- 
ния. Первый вариант в принципе до- 
ступен всегда, а вот оружие имеет 
ограниченный боезапас, а также 
может быть выбито у вас из рук. Но 
и это не страшно — на арене время 
от времени появляются разноцвет» 
ные иконки, означающие следую- 
щее: зеленые — ускорение, красные 
— холодное оружие, синие — тяже- 
лое. Кстати, знаете, почему я упор- 
но не называю его просто "огнест- 
рельным"? Дело в том, что пистопе- 
тов, шотганов, винтовок и автоматов 
здесь нет вообще, самое слабое из 
имеющегося в наличии — ручной 
пулемет. Неплохо, да? Конечно же, 
есть еще два вида ловушек, но они 
не слишком интересны (мины и па- 
рализатор), тем более что на них вы 
вполне можете наткнуться и сами. 
Более смертоносный вариант — ме- 
чи, используемые как более "про- 
двинутый" по сравнению с руками- 
ногами вид оружия. Дружно вспоми- 
наем ЗагзМр Тгоорегз с его посту- 
латом о том, что противник не смо- 
жет нажать на кнопку супер-пупер- 
оружия, если рука пробита обыкно- 
венным ножом. Здесь это действу- 
ет, ведь чем пушка мощнее, тем 
больше дистанция, на которой из 
нее можно нормально стрелять. А 
вблизи владелец меча без проблем 
отрубит вам все’ выступающие ко- 
нечности. Иногда это сопровождает- 


ся эффектно фонтанирующей кро- 
ВЬЮ. 

Но вот если не успели добежать 
до противника, то эффектность луж 
крови будет оценивать уже ваш про- 
тивник. Так что сейчас мы плавно 
переходим к тяжелому вооружению, 
которое количественно и качествен- 
но все же доминирует на поле боя. 
Итак, каждая пушка имеет два режи- 
ма стрельбы (как в Цтеа 
Тоитпатег), которые условно мож- 
но назвать "одиночным выстрелом" 
и "очередью". Второй быстрее рас- 
ходует боезапас, но зато и эффект 
больше. Вполне логично и понятно. 
И чтобы уж совсем закончить со 
ссылками на другие игры, скажу, что 
и внешний вид местного оружия вы- 
зывает смутные ассоциации с ЧТ. 
Оно большое, страшное, стреляет 
красиво и тоже не совсем понятно. 
Если ручной пулемет не представля- 
ет собой ничего особенного, то вот 


ракетница, снятая то ли с истребите- 
ля, то ли с установки залпового огня, 
это есть нечто весьма внушитель- 
ное. Можно либо выпускать ракеты 
по одной (но зато они очень боль- 
шие), либо вести огонь "с закрытых 
позиций" (маленькими, но много!). 
Во втором случае из большой штуко- 
вины, лежащей у вас на плече, 
вверх устремится рой ракет с тем, 
чтобы приземлиться в районе, где в 
момент выстрела пробегал супо- 
стат. Так как цель отслеживается 
автоматически, то от вас требуется 
лишь одно — быть не слишком дале- 
ко от врага. Другой ракетомет умеет 
выпускать сразу несколько неболь- 
ших управляемых бомб, причем ли- 
бо две самонаводящиеся, либо це- 
лый рой обычных. Первый вариант 
дает возможность стрелять из-за уг- 
ла, особенно прикольно то, что от 
ракет можно убегать, но очень слож- 
но убежать. Второй необычайно эф- 
фективен в том случае, когда враг 
бежит прямо к вам, ведь тогда он 
разом потеряет чуть ли не половину 
энергии. Но самый большой писк 
моды — это... ммм... пульт управле- 
ния спутниковой ракетной платфор- 


мой (по крайней мере. я это так ин- 
терпретировал). Взяв его, вы пере- 
ключаетесь в режим вида сверху (!) 
и управляете прицелом пусковой ус- 
тановки. Видите фигурку врага, ко- 
торая в замешательстве бегает 
взад-вперед? Курсор на нее — и да- 
вим кнопку выстрела... чаще... еще 
чаще... А противник, как ошалелый, 
пытается убежать от ваших ракет 
(курсор в ЗВ ему виден как большая 
колонна света, идущего откуда-то 
сверху). Если играете вдвоем $зрИ- 
эсгееп, то вам все это прекрасно 
видно, и поглумиться над соседом 
можно очень жестоко. 

Остальное оружие создавалось в 
рамках примерно той же идеологии. 
Метатель бомб, шоковая винтовка, 
огнемет, напалмомет... Взрывы 
(обычно на арене всегда есть эле- 
менты, которые можно уничтожить}, 
огонь, пужи крови а-ля Мопа 
Когтраь крики бойцов. Атмосфера 
складывается просто незабывае- 
мая, особенно если играете с това- 
рищем. 

Да, и если уж говорить о духе иг- 
ры, то нельзя не посвятить пару 
строк бойцам. Особо меня "пропер- 
ла" девушка по имени Мауу. Что в 
случае победы, что в случае пора- 
жения она ведет себя как то ли про- 
сидевший пару суток за компом сту- 
дент, то ли как обкурившийся гаши- 
ша телепузик. И если герои Ромег 
Зюпе смахивали на смесь анимеш- 
ной диснеевщины и обдиснеенного 
аниме, то здесь за основу были взя- 
ты голливудские фильмы и все те же 
телепузики. После чего их героев 
обработали анимешники и, японизи- 
ровав таким образом, добавили их в 
НМС. Но хоть хитрый Врен и раску- 
сил плагиат, ему такое решение при- 
шлось по душе. Главное, что игра бе- 
зумно интересна, а остальное уже 
не так важно. 


М/теп 
мтеп @ ргеродоу.пе{ 
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Коды 


АПеп Пезпегесйой (Р50ле) 


1. Режим.кодов. 
На главном меню’игры наберите 
“круг, 1ей; пог, “круг”, ир, В2. Вме- 
ню опций появится раздел спеа, в 
котором вы-сможете выбрать лю- 
бой уровень. игры, а“также устано- 
вить неограниченное здоровье, бес- 
конечную защиту, неограниченное 
количество патронов к оружию ит.д. 
2. Коды пля бате Зпаж. Неогра- 
ничейное здоровье — 80100620 
2400. Неограниченные патроны к 
пистолету — 80118ВСС4 0064. Нес- 
граниченные патроны к дробовику 
— 3018 С06` ОСЕР. Неограничен- 
ные патроны ‘к пульсирующей вин- 
товке -— 3019ВССВ8 О00ЕЕ. Все ору- 
жие — З011ВСВС 00ЕЕ. Остановить 
таймеры: — 8005С356 0000. 


Ото 071515 2 (РЗ0пе) 


Коды для бате Звагк. 
1. Неограниченное здоровье — 
20039594 0108, 80039596 2400, 
26039744 0108, 80039746 2400, 
200038ВС 0108, ЗООРЗ8ВЕ 2400, 
20002580. 0108, 20002582 2400, 
000026ЕС 0108, 800026ЕЕ 2400; 
2. Неограниченное вооружение 
=- 200524Е4 0С60,.800524Е6 2400 
3. Открыты все персонажи в ре- 
жиме Ехта Спзз — 800АЕСАЕ 
ОЕЕЕ. 


Маг Ватез: 0е!соп 1 (РЗбие) 


1. Неуязвимость. Введите Х, "квад- 
рат", Х, "круг", "квадрат", "квадрат", 
"квадрат", "круг", Х как пароль. 

2. Просмотреть все ЕМУ\-застав- 
ки. Перед загрузкой тавного ме- 
ню удерживайте кнопки В2 и Зап. 

3. Демо-уровень. Введите "квад- 
рат", Х, “треугольник”, “треуголь- 
ник", Х, "круг", "квадрат", "круг", Х 
как пароль. 

4. Коды для Сате пак. Неогра- 
ниченное время — 80049780 РЕЕЕ, 
Открыть все уровни’ (МОВА) = 
800АА814 0101, 800АА816 0101, 
800АА818 0101, ВООААВТА 0101, 
800АА81С 0101, ВЗОСААВЛЕ 0101, 
800АА820 0101. Открыть все уровни 
({М!.О.Р.В.} — 800ААВ44 0101, ° 
800АА846 0101, 800ААВ48 0101, 
В80ОААВАА 0101, 800АА84С 0101, 
800ААВ4Е 0101, 800АА850 0101 


Андрей Егоров 
едогом_ апаге!@ тай.ги 
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Разработчик: Режуо. Издатель: Зеда. Жанр: 
Зрасе Зпооег. Платформа: ОС. Похожие иг- 
ры: Магз Мах, Вау Спб, Магз Матх 


Есть у меня слабость к хорошим аркадным са- 
молетным стрелялкам, однако до сих пор не 
придумали способа перевести их в полное 30. 
В лучшем случае это компромисс вроде Вау 
Спа, то есть трехмерная игра с двухмерной 
идеологией, где передвигаться можно лишь в 
одной плоскости. Повторюсь, пока нет никакой 
реальной альтернативы со свободным движе- 
нием по всем трем осям. Однако, жанр не за- 
стыл на месте и до сих пор эволюционирует на 
своем единственном пока оплоте — 
Огеатсаз. Сюжет нас совсем не интересует, 
поэтому перейдем сразу к . 
главному — геймплею. И #8 
сразу выясняется, что раз- 08% 
работчики выбрали стиль 
якобы реальной военной 
техники. Истребители с из- 
меняемой геометрией кры- 
ла, бомбардировщики, на- 
поминающие —американ- 
ский В2, стратегические ра- 
кетоносцы... похоже, что за 
основу была взята подшив- 
ка журналов о современ- - 
ной военной технике, да и не только воздуш- 
ной. Хочу лишь обратить внимание на то, что 
она лишь внешне выглядит так. 

Вам дадут выбрать один из трех вертолетов, 
различающихся оружием (как обычным, так и 
дополнительным). Еспи подумать, то именно 
винтокрылые машины лучше всего вписывают- 
ся в жанр самолетных стрелялок, они просто 
выглядят в гаких играх уместнее. Здесь же 
разработчики пошли еще дальше и внедрили 


абсолютно новую возможность, которая иде- 
ально подходит именно для вертолетов. Общая 
игровая механика стандартна: вид сверху, ка- 
мера перемещается вверх и иногда чуть-чуть 
вбок, вы стреляете вперед. Новое — то. что вы 
можете крутиться на месте в любую сторону 
на все 360 градусов. Достаточно зажать кноп- 
ку "Хх" и двигаться влево или вправо — и верто- 
лет реалистично полетит в нужную сторону, од- 
новременно разворачиваясь по часовой 
стрелке (или наоборот). Звучит просто? Но, да- 
мы и господа, это и есть новое слово в жанре! 
Да, само по себе такое маневрирование не 
есть что-то гениальное, но ведь при этом ни- 
сколько не страдает аркадная часть игры! Это 
не еще один представитель серии ЭшКе, это 
полноценная самолетная стрелялка а-ля Магз 
Машх или Сидам/пд. Я не зря уточнил, как 
именно вы разворачиваетесь, дело в том, что 
именно такая схема и позволяет маневриро- 
вать, не отвлекаясь от ос- 
новных функций. Наверня- 
ка разработчики немало 
времени потратили на тес- 
тирование различных вари- 
антов и остановились на са- 
мом лучшем. 

Нетрудно догадаться, ка- 
кие новые возможности по- 
явились у разработчиков. 
Во-первых, вполне логично 
выглядит появление врагов 
со всех сторон (а не только 
спереди), при этом они не просто выскакивают 
сзади, чтобы развернуться и только тогда от- 
крыть огонь, они атакуют именно так, как им 
удобно. Точно так же и вы можете обпетать по- 
ле боя как угодно, уходить от ракет в самые не- 
мыслимые места, при этом сохраняя возмож- 
ность вести огонь по врагу. Хотя игра и являет- 
ся трехмерной с точки зрения графики, ника- 
кой свободы в 30 вы так и не получили. Зато 
имеегся наиболее полная из возможных сво- 


бода в двух измерениях, а это именно то, что и 
требовалось. Порадовал и новый подход к во- 
оружению. К сожалению, от разнообразия вре- 
мен 8-биток давно отказались, каждый верто- 
пет имеет одну-единственную систему воору- 
жения, которая может несколько раз улуч- 
шаться. Здесь она фактически состоит из двух 
видов: обычная стрельба по курсу (сосредото- 
ченная либо рассредоточенная) и дополни- 
тельное оружие (самонаводящиеся ракеты, ла- 
зерит.п.), управляемые од- 
ной и той же кнопкой. Спе- 
циальное оружие (т.н. “су- 
пербомба") также присутст- 
вует, но здесь фантазия 
разработчиков поработала 
особенно хорошо. Имеют- 
ся: мощные излучатели (ус- 
танавливаются на вертоле- 
те и стреляют по курсу), 
дистанционные модули с 
излучателями (остаются 
там, где вы их выпустили, и 
стреляют в одном направлении) и самонаводя- 
щиеся ракеты. Первые два варианта эффек- 
тивнее третьего, однако в их случае приходит- 
ся действовать особенно разумно. К примеру, 
спутники можно выпустить в наиболее удоб- 
ном для поражения врага месте, которое заод- 
но является еще и самым опасным. После это- 
го остается только ускользнуть от ракет врага 
и в безопасности ждать, пока у этого оружия 
не закончится боезапас. И, наоборот, беспо- 
лезно использовать первый вариант, если вам 
придется прятаться от ракет врага, теряя цель. 

Идеально сконструированы уровни игры, а 
сложность намного сбалансированнее, чем в 
большинстве самолетных стрелялок. Хотите 


пройти игру до конца с первого раза? Выби-- 


райте режим для самый маленьких. Есть жела- 
ние помучаться? Есть вариант и для крутых 
профессионалов. В Маз Машх большинство 
игроков видели только первые 2-3 уровня, 


здесь же порядок прохождения динамический, 
так что каждый раз вы начнете с нового места. 
Стиль изображения, виды техники и устройст- 
во местного босса строго выдержаны в соот- 
ветствии с тематикой уровня. Если это море, 
то ждите катеров, эсминцев и палубных истре- 
бителей вместе с подводной лодкой на закуску. 
Отдельный уровень посвящен заснеженной 
Сибири и бронепоездам. Каждый босс уровня 
— не совсем то, чем он представляется внача- 

й ле. Подводная лодка, бом- 
бардировщик, бронепоезд 
— все они после первого 
поражения трансформиру- 
ются в типичнейшего бое- 
вого робота, с которым вам 
и предлагается потягаться. 
Шаблон, да и только! Но как 
красиво... После того, как 
закончатся "тематические" 
уровни, вас забрасывают в 
космос, где и должен про- 
изойти последний и реши- 
тельный бой... Что ж, в данной конкретной иг- 
ре до этого места дойти не так просто, но все 
же вполне реально. 

Графика, звук, геймплей, оригинальность... 
Сего Сиппег 2 по всем параметрам попросту 
идеален. Игра появилась в самом конце жизни 
приставки и лишний раз продемонстрировала 
ее сильную сторону — наличие игр, которых 
нет не только на РС, но даже и на приставках- 
конкурентах. Все знают, что у фанатов двух- 
мерных файтингов полноценной альтернативы 
ОС нет до сих пор, но не надо забывать и о 
двухмерных самолетных стреляпках. Это 
стильно, это красиво и, что самое главное, это 
весело, это аркады в чистом виде. 


М/теп мтеп @ргеробоч.пе! 
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Что ни говорите, а игры, замешан- 
ные на идее зПооГегт'ай (замочи их 
всех, если по-нашему), были и ос- 
таются популярными среди игро- 
вых масс. Бесбашенных и полных 
адреналина экшенов не так уж и 
много. Подобные игры сразу выде- 
ляются из всяческих серьезных си- 
муляторов спецназа, экшенов с ук- 
лоном в историческую тематику и 
прочих "серьезных" игрушек. Так 
вот, к таким бесбашенным и со- 
вершенно несерьезным играм 
можно смело причислить первую 
часть игры Зейоиз Зат. Эта иг- 
рушка в свое время многим не да- 
вала покоя, заставляя пачками от- 
стрепивать монстров на экране. В 
этом и заключалась главная пре- 
лесть игры: всяческих монстров — 
тысячи, а вы один. И оказывалось, 
что один в поле воин и еще какой, 
особенно, если в руках пулемет 
или рокет-ланчер. 


“Серьезный“" герой 

После финальной битвы в первой ча- 
сти (которая была просто до неприли- 
чия коротка) наш герой по имени Сэм 
— кумир всей молодежи, спортсмен, 
передовик по шинкованию монстров 
различного калибра и просто душка 
— отправился на внезапно подвер- 
нувшемся под руку космическом ко- 
рабле к себе домой. Однако “дрых- 
нуть" нашему бравому парню долго 
не дадут. Непонятной конструкции 
судно на полном ходу врезается в ко- 
рабль Сэма. Внезапно проснувшись и 
не успев толком прийти в себя, Сэм 
пикирует в Южную Америку, во вла- 
дения древних племен майя. 

Первые впечатления от знакомст- 
ва с местными красотами не дали 
особо положительных эмоций. Дело 
в том, что отличий от предыдущей 
части не очень много, — тот же Еги- 
пет, только с другими текстурами и 
целыми бескрайними полями травы. 
Как вы сами понимаете, никаких ин- 
дейцев, которым, по идее, самое ме- 
сто в Южной Америке, вы там не 
встретите. Их будут заменять другие 
существа — плоды бурной фантазии 
разработчиков из Стоеат. Среди 
них есть и старые знакомые, а есть и 
новые представители местной жив- 
ности. Среди новых вражин были за- 
мечены типы с тыквой вместо голо- 
вы, вооруженные бензопилами, не- 
кий красный "индейский демон" (ко- 


торого просто одно удовольствие от- 
стреливать из снайперской винтов- 
ки). Также не были обделены внима- 
нием довольно-таки хиленькие сол- 


даты с бластерами. Но самое глав- - 


ное в том, что суть осталась прежней 
— йх много, ‘а вы один. И пускай они 
попробуют побороть серьезного Сэ- 
ма:Уверен, вы еще дадите этим то- 
варищам прикурить (тем более что в 
большинстве случаев эти "товарищи" 
тупы, как пробки). 


"Серьезное" выяснение отношений 
Конечно, дядя Сэм не обрадовался, 
когда его ни с того ни сего разбудили 
да сбросили в Южную Америку (да 
притом в какой-то пруд!). Это где же 
видано, чтобы с таким супергероем, 
просто вселенского масштаба, так об- 
ходились? Ну да ладно, во всем при- 
дется разобраться самому. Поэтому 
первым делом, пошарив вокруг, мы 
находим что? Правильно — вашу лю- 
бимую бензопилу. "Какая же она лю- 
бимая? — спросите вы. Ее в первой 
части не было". И будете совершенно 
правы. Но, поверьте мне, оружие это 
просто незаменимо на ближних вис- 
танциях. Теперь можно точно не бес- 
покоиться о том, что не получится 
распрощаться со слишком назойли- 
выми объятиями местных "любителей 
острых ощущений". Далее оружейный 
список пополняет снайперская вин- 
товка. Отличное оружие, доложу я 
вам. Валить различных индейских 
красных боссов и зеленых монстров 
— одно удовольствие. Эти товарищи 


имеют обыкновение забраться туда, 
где Сэм не может их достать. На та- 
кие хулиганские выходки и предусмо- 


трена снайперская винтовка с зумом.. 


Нельзя не обойти вниманием и огне- 
мет. Я бы назвал сей девайс оружием 
средней полезности. Очень быстро 
заканчивается боезапас, но зато, 
подпалив супостата, можно не беспо- 
коиться особо про его судьбу — сго- 
рает сам без остатка. Ну, а Зепоиз 
Воть ("ядрена-бомба" в переводе от 
1С) — это, без сомнения, мощнейшее 
оружие: при активации уничтожает 
все вокруг, что только подавало при- 
знаки жизни. Правда, к сожалению, 
не на каждом углу валяется да и ута- 
щить с собой можно только три штуки. 

Что касается остального оружия, 
то оно присутствует в том виде, в ко- 
тором мы видели его в первой части: 
нож, револьверы, пневматическая 
винтовка, простая двустволка, авто- 
мат Томсона, пулемет, ракетница, 
плазменный бластер, гранатомет, а 
также прикольная пушка со снаряда- 
ми. Физическая модель оружия тща- 


тельно подправлена и изменена в 
лучшую сторону. Сразу видно, что 
баланс игры был переработан. Те- 
перь для некоторых видов вражин 
лучше всего подходит определенный 
тип оружия. 

Ну, а враги не поумнепи ни на йо- 
ту. Но... этого нам не очень-то и хо- 
телось. Честно говоря, я бы даже не- 
много расстроился, если бы, к при- 
меру, тот же боксер без гоповы взял 
да отбросил в сторону брошенную 
мной гранату или сделал какой-либо 
другой хитрый маневр. От этой игры 
лично я ожидал не этого. Стрелять, 
стрелять и еще раз стрелять, шинко- 
вать монстров направо и налево — 
вот главная фишка. И, надо сказать, 
в полной мере она сохранена и во 
второй части. Тот же сумасшедший 
ритм и толпы появляющихся просто 
из воздуха монстров не дадут вам 
скучать. 


*Серьезная" графика 

Если сравнивать графический анту- 
раж первой и второй частей игры, то 
особенных различий не замечаешь. 
Движок, по сегодняшним меркам, 
очень даже неплох, Не каждый игро- 
вой двигатель может так резво отри- 
совывать огромное количество вся- 
ческой живности, которая к тому же 
норовит подстрелить серьезного дя- 
дю Сэма из всего, что только попа- 
дется под руку. Заметно преобрази- 
лись антураж и обстановка уровней. 
Появилась трава, весьма даже не- 
плохо сделанная. Только вот не сов- 
сем удобно в этой траве искать ка- 
кие-либо девайсы для ратного дела. 
Приходится взбираться куда-нибудь 
повыше. Внимание к себе привлека- 
ют, как ни странно, деревья. С ними 
можно проделать все что угодно: 
жгите, пилите, стреляйте, взрывайте 
их. Отныне от вас не спасется ни од- 
но дерево — каждое можно будет 
собственноручно разделать, руко- 
водствуясь собственными соображе- 
НИЯМИ. 

Но, пожалуй, самой большой за- 
слугой игрового движка стоит отме- 
тить его поистине универсальность. 
Картинка, которая выводится на эк- 
ран, одинакова хороща и когда мы 
прогуливаемся по огромным откры- 
тым саваннам, и когда мы, сжав в 
руках дробовик, крадемся по подзе- 


мельям и дворцам. Первые уровни 
второго Сэма врезаются в память 
яркостью красок, большими откры- 
тыми пространствами и ни на мину- 
ту не прекращающим светить солн- 
цем (хоть бы тучку на небе увидеть 
— нет, не дождетесы). Ближе к сере- 
дине игры начинает вырабатываться 
уверенность, что в таком ключе бу- 
дут нарисованы и все остальные ло- 
кации. И вот здесь мы приятно обла- 
мываемся. После уровней в Юж, и, 
Америке и Древнем Вавилоне ‚з т у 
радостным гиканьем и упюлюканьем 
попадаем в средневековую Восточ- 
ную Европу. Вот уж где атмосфера 
сделана подстать — так это именно 
тут. Кругом темно, над головой свер- 
кают молнии и пролетают грозовые 
тучи. А монстры, выпрыгивая в са- 
мый неожиданный момент из-за уг- 
ла, не дадут расслабиться еще очень 
долго. А в довершение ко всему вас 
еще забросят в заснеженные горные 
вершины, где тоже свой неповтори- 
мый графический антураж. Я уже не 
говорю про финальную битву... Ну да 
ладно, ее вы сами должны обяза- 
тельно увидеть. Поэтому, сами пони- 
маете, скучать в обществе Сэма не 
доведется, тем более что порой он 
откалывает довольно прикольные 
шуточки. В общем, парни из Стоват 
чувством юмора явно не обделены. 


...И вполне серьезные выводы 
Вывод может быть только один: сик- 
вел удался и, можно сказать, даже 
больше. Он ничуть не хуже, а по не- 
которым параметрам даже лучше 
своего предшественника. А для сик- 
вела — это, поверьте, очень много 
значит. В общей сложности 11 мис- 
сий для второй части — это уже по- 
больше, чем в первой, но все же не 
совсем достаточно, чтобы насла- 
диться игрой в полной мере. Однако 
в последней миссии нам отчетливо 
дают понять, что Зепоиз Зат: Тве 
Зесопа Епсоитег — это вовсе не ко- 
нец приключениям серьезного Сэ- 
ма. Так что не удивлюсь, если в ско- 
ром времени последует анонс треть- 
ей части. 
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В последнее время нас очень ред- 
ко балуют хорошими ролевыми 
проектами фентезийной (да и во- 
обще любой другой) тематики. По- 
добное воздержание не может по- 
ложительно сказаться на здоро- 
вье любого уважающего себя ро- 
левика. Именно поэтому сейчас 
самое время каким-нибудь сто- 
ронним конторам выпускать в 
свет свои творения, пока гранды 
индустрии ролевых игр ваяют 
свои нетленные шедевры. На бе3- 
рыбье, как говорится, и рак рыба. 


Именно поэтому, не заметив на. 


прилавке с играми чего-нибудь 
вроде Ваигз Са!е 3, я решил при- 
хватить с собой сегодняшнего по- 
допытного, который уютно’ распо- 
ложился на 2-х дисках. 


История одного посыльного 
Все-таки сюжет в ролевой игре == 
Уэто, безусловно, одна из самых 
главных ее составляющих. И успех 
игры во многом зависит именно от 
него. За сюжет игры Сойес "Оска- 
ра", наверное, не дали бы. Читать 
надо товарища Толкиена и иже: с 
ним, тогда, может, и будет какой-ни- 
будь толк. Однако... 
Старое, как мир, противостояние 
людей и орков дало о себе знать ив 
этой игре. Престарелый король 
очень уж устал управлять своей 
страной. Но уйти на покой ему, как 


водится, не дают те самые зяобные. 


орки. Решение данной проблемы не 
страдало буйной оригинальностью, 
а потому пришло как-то само собой: 
наковать побольше мечей, топоров 
и прочей военной утвари из некой 
особой волшебной руды, чтобы по- 
казать зеленым товарищам: кузьки- 
`ну мать. Не мудрствуя лукаво, ко- 


ролевства на рудники, чтобы те там 
вкалывали, добывая руду. Гениаль- 
ность сего заключалась еще и в том, 
что в довершение ко.всему заклю- 
ченных решили накрыть магичес- 
ким куполом, который позволял 
только заходить внутрь, но не воз- 
вращаться обратно. Но не все пош- 
ло тадко, и горе-маги, которые кас- 
товали заклинание, оказались сами 
заключены под магическим сводом. 
Заключенные быстро смекнули, что 
к чему, и решили перейти на само- 


= 


управление, перебив одним махом 
всю охрану. — й 

Королю ничего не оставалось, как 
договориться "по понятиям" с мест- 
ными криминальными ‘авторитета- 
ми. Отныне ежемесячную порцию 
руды заклюненные обменивали на 
предметьгтруда, домашнюю утварь, 
еду и новые рабочие руки. Рабочи- 
ми руками, как вы сами понимаете, 
становились ‘все новые и новые за- 
ключенные, присылаемые из внеш- 
него мира. Одним-из таких заклю- 
ченных будете‘и вы. Это же, что по- 
лучается? То ли согласно новым ве- 
яниям моды, то ли еще непонятно 
почему нас заставляют играть. за 
уголовника. Куда катится мир?.. Не- 
известно за что осужденный моло- 
дой ‘чеповек должен отправиться 
под купол, но не так, как все, ас 
письмом к заточенным под куполом 
магам. : 

Именно с этого момента и начи- 
нается`‘игра. Пролетая над обрывом 
вниз головой, можно было в кото- 


рый раз задуматься над тщетностью 
бытия, но, видимо, так и не успев 
это сделать, наш герой благополуч- 
но приземляется. Получив кулаком 
прямо в морду, герой понимает, что 
очутился на богатой и "гостеприим- 
ной" земле. Немножко очухавшись 
от "теплого" и "сердечного" приема, 
он сразу же стал приставать к пар- 
ню по имени Диего. Тот и прояснил 
сложившуюся ситуацию. 

Пока король ‘на воле издавал все 
новые и новые указы, местные кри- 
минальные авторитеты благополуч- 
но разделились на три лагеря. Жи- 
тепи старого лагеря — это в. боль- 
шинстве своем рудокопы, которые 
отдают часть руды стражникам за 
защиту. Жители же нового лагеря 
даже и не думают никому подчи- 
няться, а напротив, живут, как хо- 
тят, попутно грабя жителей осталь- 
ных поселений. Ну и остается так 
называемый болотный лагерь, жи- 
тели которого, вконец обкурившись 
какой-то болотной дури, верят, что 
вот-вот проснется некое божество и 
выведет несчастных на волю. Ну- 
ну... Вот между этими поселениями 
нам и предстоит совершить мучи- 
тельный выбор. 


3/4 бочки меда... 

Чем игра завлекает с первого 
взгляда, так это хорошей графикой. 
Да, в Готике есть на что полюбо- 
ваться. Игра привлекает прежде 
всего тщательно проработанным и 
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детализированным окружением. 
Конечно, подходить к деревьям на 
близкие расстояния строго воспре- 
щается, ибо тогда вы сможете уви- 
деть. всю их плоскую натуру на фоне 
сплошного Три-дэ. Еще хотелось бы 
поругать разработчиков за воду и 
анимацию персонажей. Если бы они 
узнали, что такое скелетная анима- 
ция и шейдерная вода, тогда "Готи- 
ка" претендовала бы на звание луч- 
шая графика года. Ну, а все осталь- 
ное выполнено по высшему классу. 

Но, прекратив осматривать мест- 
ные красоты, мы как-то невольно 
понимаем, что нам почему-то не от- 
крыли окно генерации персонажа. 
Ну, что ж, видимо, у них тут такие 
порядки — пользоваться уже сгене- 
рированным персонажем. Пошарив 
по клавиатуре, находим кнопочку 
статистки персонажа. И честно го- 
воря, остаемся немного удивленны- 
ми. Не знаю, как вы, дорогие чита- 
тели, но я думал, что если в жанре 


игры указано АР@ (хоть и вместе с 
Адуетиге), то нормальную систему 
прокачки персонажа можно сделать 
или нет? Не знаю, какими сообра- 
жениями руководствовались люди, 
которые отвечали за ролевую сис- 
тему игры, но так "упростить" ее 
смог не каждый. бы: всего два пара- 
метра персонажа — сила и лов- 
кость, А сколько уровней развития 
того или иного умения? Что вы го- 
воритё? Десять? Двадцать? Ну что 
вы, ребятам из Риапва Вуез не хо- 
телось так сильно напрягаться, по- 
этому и уровней развития только 
два: гамед да тазег. Параметры 
прокачиваются за счет так называ- 
емых очков опыта ($КИЙ ро"{5), кото- 
рые выдаются по достижении ново- 
го уровня. А чтобы достигнуть ново- 
го уровня, нужно, естественно, по- 
махать мечом в окрестных лесах, 
где полно всякой непонятной на вид 
живности, или выполнить пару квес- 
тов МРС. Кроме собственно опыта, 
в лесу можно получить еще и мясо 
тех самых "тушканчиков", которых 
вы, надеюсь, все же убьете. Но и тут 
не все так просто. Чтобы прокачать 
то или иное умение, еще придется 
сбить не одну пару сандалий, пока 
не найдешь нужного человека, кото- 
рый за опредепенную плату готов 
вас осчастливить. Это еще можно 
хоть как-то логически объяснить. А 
вот как объяснить, что повышение 
характеристик “сила“ ‘и "ловкость" 
тоже производится: МРС? 


Как ни странно, но играть в "Го- 
тику" очень даже интересно. Имен- 
но в этой игре создана некая иллю- 
зия мира, ‘который действительно 
живет без вас своей жизнью. Жи- 
тели этого небольшого "подкуполь- 


ного" мирка занимаются своими ` 


делами и никогда не сидят на мес- 
те. В свою очередь вы можете дей- 
ствовать совершенно по-разному. 
Не рекомендую только соваться в 
дом к кому попало: нравы у мест- 
ных жителей-весьма суровые, так 
что в лучшем случае получите по 
башке, в худшем — к тому же и 
карманы у вас значительно облег- 
чатся. А также здесь можно устро- 
иться на работу, выполняя различ- 
ные квесты. Брезговать ничем не 
советую, потому что’ лишний кусок 
руды (это местная валюта такая) 
достать будет ой как сложно. Вот 
мне, к примеру, приходилось и во- 
ду крестьянам раздавать, и даже ту 
самую травку с болота продавать 
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(поверьте, это не предел моих жиз- 
ненных мечтаний). Прибавьте ко 
всему этому еще и то, что вы не 
увидите табличку Гоа тд при пере- 
ходе из локации в локацию. Разве 
что только когда будете спускаться 
в шахты. А так огромные простран- 
ства целиком и полностью предо- 
ставлены для ваших прогулок на 
свежем воздухе. 


„„и 1/4 бочки дегтя 

Да, дегтя в игре хватает, и даже 
очень. Капли сей черной жидкости 
уже были вами увидены чуть выше, 
теперь осталось вылить все осталь- 
ное. В последнее время становится 
модно делать менюшки без под- 
держки мыши. Не знаю, как вас, а 
лично меня такие увлечения начи- 
нают пугать. Вот и парни из Риапва 
Вуез решили поспедовать “моде”. 
Как результат — идиотское управ- 
ление в игре, где мышь использует- 
ся только для того, чтобы повернуть 
камеру. Торговля с МРС — это же 
вообще какой-то ужас. И где это бы- 
ло видано, что для того, чтобы от- 


_ крыть сундук и забрать его содержи- 


мое, нужно проделать такие хитро- 
умные комбинации. Что уже гово- 
рить про бой, где. результат больше 
зависит от того, как хорошо вы на: 
учились обращаться с клавиатурой. 
"А как же характеристики персона- 
жа?" — спросите вы. "Какие харак- 
теристики? Да здравствует Сафо и 
Лариска Крофт!" — ответят вам раз- 
работчики из Ртапйа Вуез. А харак- 
теристики. и атрофированная роле- 
вая система здесь есть, но такое 
чувство, что притянута она просто 
за уши, чтобы на коробке можно бы- 
ло написать что-то вроде: "Не про- 
пустите! Супер-пупер РПГ". 

Что тут говорить про глюки, кото- 
рых в игре просто пруд пруди. Пере- 
числение всех заняло бы, наверное, 
половину газетной полосы, так что 
не буду вас расстраивать подобны- 
ми вещами. ; 


Ми! зее 
Именно так, но не ти$! Вауе — это 
точно. Просто игра, что называется, 


‘исключительно на любителя. Посе- 


му сделать выводы относительно 
этого творения очень и очень спож: 
но: Читая мнения по игре на запад- 
ных игровых форумах, находишь со- 
общения, начиная от “...Отстой! Как 
в это можно’ играть?" и заканчивая 
"Шедевр года! ЕЙаск |5!е может отды- 
хать! Жду не дождусь. второй части 
"Готики", 

Да-да, вы не ослышались и с гла- 
зами у вас все в порядке, вторая 
часть уже вовсю готовится в стенах 
конторы Риаппа Вуез. Надежд на 
то, что все упущения исправят во 
второй части, намного больше, чем 
надежд на то, что наконец-то выпус- 
тят нормальный патч, который ис- 
правит ВСЕ глюки в игре. Но все 
равно атмосфера игры и графичес- 
кое оформление вкупе с не самым 
плохим сюжетом погружают вас в 
мир "Готики" целиком, и если хватит 
терпения, то надолго. Поэтому рас- 
слабьтесь и попытайтесь получить 
удовольствие. 


Бурдыко Алексей ака Кпез 
Диски для обзора, предоставлены 


‘точкой у торгового дома 
"На Вемиге" "МИР ИГР" 


венность, обозревая цанный. ‘про-. 
дукт, так как эго потенциал дейст- 
вительно велик, хоть и не признан 
был многими. Еще один сиквел 
еще одна претензия. Е 


лучшей пошаговой стратегии, еще 


Ю ширлюдмассы на мое 
ние, _ но я уверен ‘на все’ ст 


НоММЗ — повержены. Овсрез2- 


смогут стрясти с пьедестала лишь 
четвертые Герои — ждем их появ- 
ления, чтобы узнать, кто же станет 
Игрой Номер 1 этого года. 


Меня сильно удивило заявление тов.. 
Щетько Николая, в котором он ©бо-- 


звал [15011652 скучной. Категориче- 
скигне согласен, однообразной — 
возможно, но ведь, честно говоря, 


я рды - — потому как мне, огромно- 
му фанату Аллодов, вообще не по 
нутру карточные игры. Но обраща- 
юсь ко всем, кому когда-либо нрави- 
лись Негоез оЕМю&Мафдс, — не по- 


ленитесь, разберитесь, игра стоит. 


любых усипий, не пожалеете. 
” Ладно, можете назвать предыду- 
щее пристрастным и не особо при- 
слушиваться —- сейчас постараюсь 
вам объяснить, что к чему, и дальше 
@ выводы сами, Так’ вот. 
Буёсре 2 и создавалась‘изначаль- 
| к достойный соперник - 
него монополиста в области пошаго 
вых стратегий, “Цивилизация” не | 
счет, это глобальная вещь. Пока на 
троне царствовали третьи Герои, 
мир увидела первая часть О5сфез, 
которую обозревал, как Ни: странно, 
тоже я. Уже тогда игре-быпо пред- 
сказано большое. будущее однако 


корявой графики. и все:изме- 
нилось, и вторая часть, на мой 
взгляд, сохранив все достоинства 
предшественницы, добавила еще 
разнообразие юнитов ебольшую 
нелинейность и.великолеяную гра- 
фику. Для тех, кто не видея первой 
инкарнации Обер!ез, я быстренько 
расскажу суть, потом будем: смако- 
вать подробности. Итак; воре; —= 
пошаговая стратегия, внешне очень 
напоминает Героев, позаимствовав 
у-них основные принципы (города, 
герои; нейтральные монстры, арт 
ы), внесла; однако, один весы 
тный элемент в’развитие. всей 
“Тугмы мегли развивать како- 
либо зверя по двум`направлени- 
‚выбрав одно, мы навсегда теря-. 
ли возможность вернуться к друго- 
му, и порой этот выбор приходилось 
делать по два раза. Сумбурно? Сей- 
час‘объясню ИВ орбосыеы й по. По- 
рядку. 

„У нас в самом начале есть всегда: 


ЛИШЬ ОДИН город, зато‘какой! Столи-. 
ца. Именно там мы можем строить. 


все постройки, которые позволят 
нам плодить зверушек, плюс храм 
(пля их лечения после боя), башню 
магов (вумаю, ясно для чего) и гиль- 
дию воров — на ней остановимся 
попозже. Так вот, все строения для 
зверушек подразделяются на четы- 
ре категории: для создания и разви- 
тия рукопашных бойцов, магических 
. юнитов, юнитов, атакующих на рас- 
стоянии, и юнитов поддержки. К при- 
меру, мы решили сначала развить 
у оаных бойцов. Мы строим "ба- 
рак", вследствие чего получаем до- 
ступ к рукопашным бойцам. Далее 
нам; в зависимости от того, за кого 
мы играем, --а в игре четыре раз- 
ных расы, со своими неповторимы- 
ми воинами, -—— могут предпожить 
два пути развития Этого "барака"..В 


я беру. на ее великую ответст : 


их павры. Не знаю, как‘отреагиру-» 


ас смог бы‘сейчас в сотый. 
ройти. кампанию во _ЭАадом Е 


того, какой путь мы 
цет развиваться и наш 
боеч, после получения 
‘необходимого копичества опыта 
юнитьгапгрейдятся, т.е. для каждого 
зверя есть древо развития, причем 
это капитальный апгрейд, мы полу- 
чаем совершенно иное существо. 
Если развиваться дальше некуда — 
‘дерево закончилось, — то с каждым 
новым уровнем боец просто на 10% 
увеличит некоторые свои характе- 
ристики, правда, не все. к характе- 


=— холодное оружие 
именуется просто М/еароп, магиче- 
ское же подразделяется на не- 
Сколько ВИДОВ: магия земли, воды, 
огня, и т. п. У некоторых юнитов 
есть иммунитет к определенным 
видам атаки, имейте это в виду. 
Инициатива. У кого больше, тот 
атакует первым — довольно ясно. 
Процент попадания — ясно. Хит- 
поинты и наносимое повреждение 
‘увеличиваются с каждым уровнем. 
_ При апгрейде юнита могут помеё- 
я ‘все характеристики, в зави- 


‘Симости, кого иДО кого вы апгрейди- ` 
* теря недопустима. Нет, игра не за- 


Как я, и говорил, для того чтобы 
в бой армию, нужен герой. 
Есть три вида героев: боец, маг и 
скаут, Боец силен в рукопашной и 
самый живучий, маг атакует сразу 
всех противников и изначально уме- 
ет пользоваться бвитками, скаут 
дальше всех ходит и хорошо стреля- 


гет. Можете наниматьгероев сколько 


угодно, все равно пелеять придется 
одного — желательно того, которого 
нам дали сначала/а дают-нам героя, 


характерного: тому орлу, которого 
мы выбрали. ‘перед. началом кампа- 


какйми | именно — прочитаете, Ге. 
рой с-собой. может тащить до пяти 


щать своих подопечных: ‘лучникихи 
так атакуют кого-угодно, а рукопаш- 
ные — смежных, причем только 
ближний ряд {ясное дело; ‘что руко- 


пашных надо. ставить в первый:ряд, ^ 


за ихепины.— во-втерой — ‘пучни- 
ков); Сам-герой принимает бамое 
непосредственное участие в. бою; 
являясь, по ‘сути, самым: мощным 
бойцом. Как и подопечные, 
получает новые уровни 3& 
этом увеличиваются многиё его ха= 
рактеристики, плюс он получает ка- 
кое-пибо-умение — по вашему. вы- 
бору. Список не очень болышой, но, 
тем не менее, перечислять не буду, 
скажу лишь, что-кое-какие скиллы 
дают бонус лишь ему самому, неко- 
торые — всей команде. Смерть ге- 
роя не означает конец, до тех пор, 
пока в команде кто-то жив. Погибла 
вся команда — делайте 1оад, если 
это:был ваш главный герой, его по- 


кончится, просто большая часть 
битв выигрывается благодаря ему, 
потерять сильного героя просто глу- 
по — развить второго не успеете, а 
ведь самый лучший герой переходит 
с нами в следующую миссию. 

С армиями и героями вроде как 
разобрались, теперь расскажу о го- 
родах и ресурсах. Строятся построй- 
ки только в столице, остальные горо- 
да служат лишь как опорные пункты. 
В городе можно лечить раненых, ес- 
ли построен храм в столице, нани- 
мать солдат — тоже при наличии со- 
ответствующих построек. Можно 
увеличивать размер'Города — за оп- 
ределенную плату; — что позволит 
расширить. гарнизон-и: добавит, за- 


‘рактерный для той расы, 


щитникам бонус при обороне. Но 
главное — города это ключевой мо- 


мент для контроля ресурсов, в роли 
которых выступают четыре вида ма- 
ны и золото. Лишь последнее расхо- 
дуется. на строительство и лечение, 
‘мана всецело идет на заклинания. 
остепенно транс- 


формирует окружающее простране 


ство, создавая‘вокруг ландшафт, ха- 
которая 
контролирует город. Источник маны 
или золотой рудник приносят доход 
той расе, которой принадлежит 
ландшафт под ним. Такчто для кон- 
троля над ресурсами захватывайте 


города, что неподалеку. Однако есть 


и другой способ.-В гороле можно на- 
нять спецгероя; который для боя не 
годится, но может’ захватывать не- 
болыной кусочек-земли, прямо под 


‘гичный ему вражеский их ерой, не 
уничтожит посох; Посохов можно 
ставить сколько угодно, но лишь 
‘один за ход, причем придется. за не- 
го платить. Уничтожение | вражеских 
посохов. — тоже лишь один за ход, 
но-уже бесплатно. | 


ся заклинания: в башне а касту- 
‘ются в любой ‘момент. Более спож- 
ные заклинания СТОЯТ дороже и тре» 


буют нескольких видов-маны. Какие. 


именно заклинания есть, рассмот- 


‚рим попозже, когда будем останав- 
‘ливаться на-каждой расе. Коротко.и 


ясно. Итак, это. были‘основные све- 
дения о 05а рез вкратце, теперь же 
рассмотрим саму вторую часть. 


„Сюжет. После Великих Войн, 


имевших место в первой ‚части 


Эварез, прошло десять пет. Четыре 


расы сосуществовалина"земле, че- 
тыре разных бога правили ими. 
НопрРатег и его Империя, \/оап ‘и 
Кланы Горы, Вефгеге Легионы 


"Проклятых и, наконец, Могз`со©во- 
‚ими Ордами НежитилНервая война 
‘между ними н6 пр 
"ОДНОЙ м3 враждующих сторон, + 


инесла. победы ни 


время одной из битв-погибла коро- 
лева Империи: и ‘пропал-единства 
ный наследник, Цег, и у ‘старого! 
рояя не осталось приемника. От рук 
нежити пал король Кланов Горы и 
были утеряны священные руны, ре- 
ликвии Кланов, поддерживающие их 
связь с богом. Пегионы Проклятых 
не смогли воплотить в жизнь план по 
возвращению своего правителя, Бе- 
трезена, в этот мир, и-тот так и ос- 
тался в аду —— рыцари-Империи во- 
время запечатали:Врата. Мойк, бо- 
гиня загробного а, убив короля 


Кланов 1 и отомстив за смерть своего 
мужа отрук их бога, казалось, поте- 


ряла интерес: к-происходящему, и 
подвластные ей ожившие трупы сно- 
ва безжизненно упали на землю. 
Прошло десятилетие, никто даже не 
вспоминал о той:ужасной войне, что 
опустошила земли-королевства. Од- 
нако сбылось древнее пророчество 
— явился Избранный, который пол- 
жен будет прин обеду одной из 
сторон, Но’ ‘вопрос кто-он?`Оказа- 
лось, что вернулся Уег, ий 
наследник ‘короля Империи. п 
дая из сторон теперь м 
пользовать его в своих целях, буду- 
чи уверенной, что именно ей.он при- 
несет процветание, Но никто не зна- 
ет, где был Уфег’в течение. этих де- 
сяти лет и что с ним происходило... 

Далее идет одна из ‘четырех сю- 
жетных линий, в зависимости от то- 
го, за кого вы будете играть. Рас- 
смотрим каждую расу-в отдельнос- 
ти, все ее плюсы и минусы: 

Итак, Империя. Представитель 
р пюдей, возможно; одна из са: 
армий. Ког- 
ра. вернулс (бег, его отец был вне 
себя от счастья; что нашелся, нако- 
нец, его’ наследник, и не заметил, 
что сынок-то явно не так прост, как 
кажется. Поначалу он ‘помог отцу 
сплотить`воедино всю империю, ко- 
торая, предчувствуя скорую’ смерть 
Старого монарха; начала развали- 
ваться на куски, каждый порд тянуп 
в свою сторону. Как потом. оказа- 
лось, законной короны-сыночку по- 
казалось мало, ему нужно’ было 
правление всем миром Да и не он 
это был вовсе, ‘а некий ужасный де- 
мон, который. в теле наследника 
пришелв этот мир. Когда вбе это’ло* 
няли, было уже поздно, демон достиг 
своей зрелости. И вместо` того; что- 
бы получить нового правителя, Им- 
перия получает злобную тварь, даже 
победа над которой далась слишком 
большой ценой... — 

Теперь подробно остановимся на 
юнитах Империи; -Рукопаь:ные. 60й- 
цы: занимаю? одно место, э то вре- 
мя как более крупные юнгты могу 


занимать дез, и один эвер» считает- 
ся за двух. Начальный ру’ пашный 
юнит — Заине. И есть дв чути-ёго 
развития: пибо сделать из чего Ры- 
царя. либо \пой-Нимега-  пве вет- 
зи апгреидов. Кажрый апгрейд тут 
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всегда приносит +50 к хит-поинтам, 
+25 к наносимому повреждению, а 
характерные изменения, из-за кото- 
рых, собственно, и надо делать вы- 
бор, я все буду приводить в скобках. 
Пойдя по первой ветви, мы полу- 
чим: Эдите — Рыцарь — Имперский 


Рыцарь — Ангел (дополнительно: 


еще +25 к ущербу, но лишь +25 к-хи- 
там) или Паладин (-25 к хитам, +30 
броне) — из Паладина — Защитник 
Веры (Реепдег оЕ Райй — броня ос» 
тается, +20:к:инициативе) или Свя- 


: 25 к хитам, +25 к уро- 
ну). Выбрав’в самом начале, вместо 
Рыцаря, Хантера, мы получим: 
Заиие — Ммсн-Нийе Ок хитам, 
+иммунность мМипа-атак м} — Ин 
квизитор ранд Инквизитор. Как 
ВИДНО, вторая ветвь короче. 

гические юниты Им- 
перии. Атакуют сразу всех. Тут поч 


ти без вариантов, каждый апгрейд. 


приносит: +30-к хитам, +15 к урону: 
Начальный юнит — Арргепйсе. 
Арргепйсе -—.Маде -— \УИхаг или 
Зитгпопег “(никого н такует, - мо- 
жет. призывать воздушных элемен- 
талей, со смертью Зитипопег гибнут 
и призванные создания) — из 
\гага — У/ие УЙгаго. 

° Лучники. Абсолютно ничего осо? 
бенного, атакуют только одного, раз- 
витие вообще без вариантов, Ап- 
грейд приносит: +45 к хитам, +20 к 


Аззазеи (+20 урон ядом). 


> Юниты поддержки. У Империи эти - 


юниты способны только лечить сво- 
их собратьев. во время боя. Изна- 


рых происходит ‘линейно: юниты од. 
Ной ветви пенат лишь одного, второй 
= всех; но с меньшим эффектом. 

Во время игры за Империю мной 
использовалась Тактика: — Герой- 
рыцарь и два Здиие, которые ап- 
грейдились до Защитников Веры — 
в первом ряду. Во втором — два 
лучника и один маг. От услуг целите- 
лей целесообразнее отказаться и 
сделать упор на атакующих ребят. 
Без мага никуда, так как он единст- 
венный, кто в Империи атакует ма- 
гией, а ведь есть звери с иммуните- 
том к М/еароп, т.е. всему холодному 
оружию. 

Далее — Легионы Проклятых. Их 
история: именно Легионы выкрали 
наследника во время осады дворца 
с' целью поселить дух Бетрезена в 
теле принца и тем самым вернуть 
своего хозяина на землю. Однако 
замысел не удался: в теле Утега 
поселился другой демон, и ритуал не 
был закончен. И вот теперь Легио- 
нам предстоит исправить свою 
ошибку... 

Их юниты, начиная с рукопашных. 
Развитие линейно, каждый апгрейд 
дает +50 хитам, +25 ущербу. Началь- 
ный юнит — Ро55е5зе4. Ро5зеззед 
— Веглещег —- Апё-Рават — 
уегпа/ Кане . Никаких дополнитель- 
ных бонусов, ничего. 

„. Магические юниты — изначально 

две ветви развития. Первая: Си 
(атакует всех) — Зогсегег (+15 к 
ущербу, +30 к хитам) — (снова две 
ветви) Бетопоюд! (те же бонусы) 
или Поррефапдег (атакует одного, 
+40 к инициативе, возможность пре- 
вращаться в любого врага). 
Ворребапдег — тсибц$ (-15% шанс 
попадания, -60 инициатива, парали- 
зует всех).  Оетопоюд — — 
Рапдетопии$ — Модецз (у всех бо- 
нус +15 ущерб, +30 хиты). Вторая 
ветвь: СиЦ$! — М/И — (-20 инициа- 
тива, превращает любого врага в 
Беса (итр) до конца боя) — Над {+40 
к хитам) — ЗиссиБиз (+30 к хитам, 
превращает всех врагов в Бесов). 

„Лучники. Все пинейно, начальный 
юнит — Горгулья, занимает 2 места, 
атакует одного (Сагосуе, +40 бро- 


ня). Сагдоуе — Майе Сагосуе (+20 


к броне, + хитам, +25 к ущербу) 
— Опух бафоуе 5 к броне, +20 к 
ушерей и хитам). 

‚ Юниты поддержки. Самые мощ- 
ные и полезные в армии Легионов. 
Занимают 2 места. Начальный юнит 
— Дьявол (Оем). Бемй — Оетоп 
(+30 к ‘ущербу, +100 к хитам} — 
Моюсп -(те’же бонусы) — Регпоп 
Гога (те же-бонусы): или Веаз! (-20 к 
инициативе, -40 к ущербу, +50 к хи- 
там атакует всех). Веа${ -— Пата 
(+30 к ущербу, +75 к хитам, понижа- 


ет ущерб, наносимый противником). 
Детоп. ог — Омей.ога (+30 к ущер- 
бу, +1 итам) или Абузза! Ре\й 
{парализует врага; +130 к хитам). 

Самая стратегически полезна 
армия. Можно найти десятки комби- 
наций для построения отряда, но ос-' 
новываться`надо, на слабостях; про- 
тивника и.делать упор на те юниты; 
которые" принесут максимальный 
эффект в битве с тем. или иным вра- 
гом. Моя тактика: герой; юнит под- 
держки Омей.ога, дин. 
Кио 2'Модецв. : 

Дальше —- Нежить: История тако- 
ва: после своей вполне удачной ме- 
сти Мой, казалось, забыла с зем- 
ных делах, однако появление бег а 
дало ей надежду на’‘воскрёшение 
своего мужа. Для этого требовалось 
ни много ни мало, а свежая кровь 
новоиспеченного наследника... 

Возможно, самая мощная группи- 

ровка, так как можно создать дейст- 
вительно непобедимую армию, из- 
за большого количества юнитов с 
иммунитетами. 
‚ Рукопашные: Две ветви, обе ли- 
нейные. Начальный юнит — Ройег. 
Первая ветвь: РаМег — Тетраг 
(+40 к хитам, +25 к ущербу, +одно- 
кратная защита против магии) — 
ак [ога (те же бонусы). Вторая 
ветвь — везде +50 к хитам, +25 к 
ущербу: Рошег — 2отЫые — 
Зкаеюп \!атог —  Экееюп 
Спатрюп:— Рвапют \М/атог (+па- 
рализует врага). 

Магические юниты: Очень обшир- 
ная зона для развития, множество 
вариантов. Начальный юнит — 
па. пНае — \\Майоск (+30 к хи- 
там, +15 к ущербу) — Месготапсег 
(те же бонусы) или \ММтайй (+20 к ини- 
циативе, +30 к ущербу, атакует одно- 
го врага, +иммунитет к холодному 
оружию). У/гайл — ОБеай (+50 к хи- 
там, +40 к ущербу, +атака ядом} или 
МАЛОЕ (-10 к инициативе, +15 к ущер- 
бу, +30 к хитам, при атаке понижает 
уровень. противника до конца боя), 
№ сготапсег — \атрие (+80 к хи- 
там, +10-к ущербу, восстанавливает 
свое здоровье за счет врага) или 


Пс (+35 к хитам, +25 к ущербу). 


\Уатрие — Едег \Уатрие (+25 к хи- 
там, +19 к ущербу, восстанавливает 
здоровье всей команды). Мев — 
АгспЫсп (+30 к хитам, -+20 к урону). 

Лучники: линейное развитие, ни- 
чего особенного. ОНО (парализует 
врага) — Зресег (+45 к хитам) — 
Зваде (+45 к хитам, парализует всех 
врагов). — 

Юниты поддержки. Занимают 2 
места, атакуют всех, начальный 
юнит — \\умегл. 
Боотпагаке (+75 к хитам, +15 к уро- 
ну) — БеаОгадоп (те же бонусы) — 
Огасойсв (+150 к хитам, +20 к урону) 
или ОгеаЧ\УМулт (+75 к хитам, +10 к 
урону, +атака ядом). 

Как и у Легионов, возможностей 
для комбинации очень много. Играя 
против Империи, выгодно создать се- 
бе двух Без и поставить их в пер- 
вом ряду — победа обеспечена. 
Очень ‘эффективно действуют два 


` ЕФёг Уатрие. Реальную угрозу 


пбаглай > 


\ММуует — ` 


«Старших Вампира. Сражаться* про- 
тив таких же, Опдеад, порой бывает 
невозможно вовсе. Мояраскладка— 
Герой, РВатот М/атег. Огасойсй 2 
для 
Нежити представляют о Горы. 

Вот и добрались мы до последних 
участников’ эпопеи, Кланы Горы. По- 
теряв своего короля’ ва ‘время пер- 
вых- войн, Кланы: Все не 
‚ оставались разобщенными. . ‚ Только 
‘перед угрозой полного. вымирания 
наконец происходит объединение, и 
тут же на их голову падает новая на- 
пасть: в пророчестве говорилось о 
закате культуры Кланов и что при- 
дет новый хозяин -= нечто по имени 
Вадпагок. И Кланы‘бросают все си- 
пы на поиски утраченных.ранее рун, 
чтобы отстоять свою землю и свое- 
го бога. 

Воины Кланов ‘обладают самой 
низкой инициативой и самой боль- 
шой выносливостью и наносимым 
уроном, и это касдется практически 
всех. Но пойдем по порядку. Руко- 
пашники: Омай — Ууатог (+50 к хи- 
там, +25 к урону) — Меегап (те же 
бонусы) или Моитатеег (+25 к хи- 
там, -25 к урону, атакует всех). 
Моитатеег -—— Неляй (+25 к хитам, 
+15-к урону) или МЮ Мазег (+10 к 
урону, замораживает ‘врагов). 
Уаегап — УепегаЫе \\Уагтюг (+25 к 
хитам, +25 к урону) — Ома! Кто (- 
20 к инициативе, -25 к хитам, +30 к 
броне) или Ниле Мазег {+25 к хи- 
там, -35 к урону, 2 удара). 


Магические юниты: весьма, свое-. 


образные создания, они повышают 
наносимый урон одного из своих то- 
варищей, каждый апгрейд, +30. к`хи- 
там. Телаенос! (+25% больше урон) 


ущербу) — 


— Момсе (+50%} — Оп 9е$$ (+75%, 


ПтеЕНОСТЫ эффекта до конца боя). 


урона ‘дает дополнительную атаку). 

Оп9ез$ —"АпоНОгидез$ (+100%). 
„Лучники. Ничего хитрого; очень 

`Ахе "игомег — 


там, +30 к о Нате Сазег 


(+20 к хитам, -5 к урону, атакует 
всех). 

Поддержка.. Весьма своеобраз- 
ный и контрастный выбор. НШ Сйаг( 
— Воск Сапе (+100 к хитам, +30 к 
\се-Сйаге (+90`к хитам, 
+30 к ущербу). или ТетрезЁ Слат 
(+40 к хитам, -40 кущербу, 0 -кини- 
циативе, атакует всех). [са СлапЕ — 
Зоп 0 Уи (+100 к хитам, +30 к 
ущербу, +20 к инициативе, +30 атака 
холодом). ТегрезЁ Сиалё — Ечег 
Опе (+50 к хитам, +80 к ущербу). 

Вот, пожалуй, ! и все, что касается 
различий между расами. Разумеет- 
ся, заклинания у всех не одинако- 
вые, но идентичных много. Есть и 
другие различия, в частности, у’ Кла- 
нов Горы нет никого летающего из 
героев, что затрудняет путешествия 
по лесам и ‘морям. Все остальное я 
постарался перечислить: 

Во время боя очень. желательно 
просчитать все’до мелочей, кто кого 
атакует, в какой последовательнос- 
ти = так, чтобы победить. мини- 
мальными потерями и как: можно 
быстрее. Запомните — прав.тот, кто 
ударит лервым — крайне актуально 
для этой игры, поэтому я всегда от- 
давал предпочтение юнитам с высо- 
кой инициативой, очень, ? 
сти удар раныне — трупы, как изве- 


страница 


отно, сдачи’не дают. Еще пару ново: 
введений, 


касающихся геймплея; 


Теперьо графике. „Хоте втаких иг- 
рах это действительно. не главное, 
но здесь’ разработчики ‘в-грязь не 
ударили. Вее- выглядит намного луч- 
‘ше, нежели в первой ей и куда 


Особенно бои =- эта вообще отдель- 
ный разговор..Каждый у ре со сво- 
Мм.5 ь ) 
‘вым, да и прорисованы звери очень 
ицательно, выглядят. просто на ура. 
Неполучился, развечто; вид на сто- 
ицу Легионов: Проклятых, слишком 
как-то по-детски, с оформлением ос- 
лальных стопиц вроде: все нормаль- 
Графическая реализация спел- 
‘лов; может, и-не пбтрясет, но плохо- 
то’впечатления: точно не оставит. 
Карта тоже ‘хороша, только вот эти 
стаи птиц, синхронно летающих из 
одного угпа в другой... 

Звук в игре просто отличный, если 
бы чуть-чуть побольше всяких зло- 
вещих эффектов, душераздирающих 
криков и воплей, которых в первой 
части было навалом, — вообще су- 
пер получилось бы. Вот музыка не 
ахти, быстро надоедают одни и те же 
темы, наверное, потому, что их 
слишком мало. 

Что же касаемо интересности — 
надо лишь себя заставить посидеть 
полчасика, и дальше уже не оторве- 
тесь. Каждая миссия проходится ми- 
нимум часа два, а в каждой кампа- 
нии около шести-семи миссий. Но 
есть один минус: сначала нормаль- 
но, а потом надоедает апгрейдить 
одних и тех же юнитов, строить те 
же постройки... Разнообразия игре 
явно не хватает, а жаль. 

Итог: Мы попучили действитель- 

НЫЙ хит, явный. претендент на зва- 
ние Стратегии Года.-Но вот если не 
оплошают НоММ4 — а они не долж- 
ны, —то недолго этой игре держать- 
ся наверху. Если б вышла она чуток 
пораньше... Но`так или иначе, всем 
любителям и ценителям жанра — 
играть обязательно, желательно, до 
выхода 4-х Героев, а то потом будет 
не интересно. 


Гемайап. 1емаап2002@8 тай.ги 


Диск для обзора предоставлен 
точкой у торгового дома 
"На Немиге" "МИР ИГР" 
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После моего рассказа в 15-м выпуске 
"Недорого и сердито" о домашних аку- 
стических системах для компьютера 
ГаМес Ру5$е-420 и Гамес Ру5е-424 
на мой электронный адрес пришло до- 
вольно впечатляющее количество пи- 
сем с вопросами, общий смысл кото- 
рых сводился к одному: "Что делать, 
если сабвуфер девать некуда?". 


Ну что же, раз проблема возникла, нуж- 
но ее как-то решать. 

Закинув “удочку” по тем или иным 
компьютерным “конторам", не обойдя, 
конечно же, при этом уже своих посто- 
янных "поставщиков", я откопал в бога- 
том арсенале наличествующей в их 
“прайсах” "домашней" компьютерной 
акустики "малого формата" (читай: две 
колонки, и больше ничего) сразу не- 
сколько систем такого класса, причем 
примерно от такого же количества про- 
изводителей. Само собой, системы АК- 
ТИВНЫЕ, а не те китайские "пищалки", 
которые до сих пор умудряются "впари- 
вать" глупым юзерам недобросовест- 
ные "фирмочки". 

По мере возможности, я планирую 
рассказывать вам обо всем, что только 
мне будет предложено для тестирова- 
ния, но сегодня я хотел бы рассказать 
вам о трех комплектах, автором и про- 
изводителем которых является фирма 
Еаес (“мама" ее, соответственно, 
ЕодйесН), продукция которой уже знако- 
ма вам по прошлым публикациям. 

Итак, давайте начнем с самого мало- 
го, то есть с... 


ГаМес Зрт-50 

По своему размеру данные колонки 
действительно очень невелики. Бук- 
вально  (высота/глубина/ ширина) 
16см/Л2смЛОсм. Однако имейте в виду, 
что данные размеры даны по самым 
широким точкам корпусов колонок. 

В коробке, кроме простенького рек- 
ламного листочка, я обнаружил лишь... 
сами колонки и блок питания.:} 

Особо стоит отметить, что, как и в си- 
стемах Га ес Рибе-420 и 1-аЫес Ри$е- 
424, в 1аЫес Зртп-50 соединительные 
провода впаяны "намертво". Разве что 
провод блока питания подключается от- 
дельно. Хотя "разнос" колонок весьма 
велик, что несколько сглаживает важ- 
ность данного недостатка. 

Внешний вид колонок ГаЫес Эрт-50 
вы можете рассмотреть на иллюстра- 
ции. Кругленькие, маленькие (размеры 
я привел, меряйте линейкой)... И вот 


тут-то возникает первый вопрос: А не 
повлияет ли размер колонок на качест- 
во звучания? 


Ничем не хочу обидеть фирму "Бел- 
КанТон", предоставившей мне данные 
колонки, но, как свидетельствует прак- 
тика, размер колонок все-таки влияет 
на качество звука. И довольно сущест- 
венно. 

Для начала стоит заметить, что дан- 
ные колонки находятся исключительно 
НА столе. Кроме того, никакого допол- 
нительного излучателя низких частот 
(сабвуфера) у них попросту нет. 

Для выделения "низов" предназначен 
фазоинвертор, однако, со своей функ- 
цией он справляется довольно посред- 
ственно. "Низы" невыразительные и 
слышны лишь при правильном "сведе- 
нии" исходного сигнала. То есть более- 
менее качественный звук можно услы- 


ИГРОВОЕ ЖЕЛЕЗО 


шать лишь с аудио-СО или МР3 с высо- 
ким битрейтом. Зато высокие частоты 
вкупе со "средними" выражены очень 
даже ничего. Перефразируя известную 
рекламу, можно сказать лишь: "Просто 
добавь сабвуфер":). 

Правая колонка (та, что с усилите- 
лем) имеет в колонке органов управле- 
ния только регулятор громкости, кнопку 
включения, светодиод и выход для на- 
ушников. Впрочем, последнее для коло- 
нок от ГаШес, похоже, уже незыблемая 
традиция. 

Хотелось бы добавить, что мощность 
Г амес Зрт-50 весьма невысока. Всего 
около 5-ти "наших" Ватт. Однако для 
офисного и “экономного“ использова- 
ния этот комплект вполне подходит. В 
принципе, такое безобразие можно 
списать на маленькие размеры фазоин- 
верторов и на пластмассовый корпус 
самих колонок, но, учитывая Цену на 
данные колонки (около 20-ти у.е.}, ми- 
риться можно... 

Однако, все-таки, главным минусом 
данного комплекта я хотел бы назвать 
именно отсутствие возможности регу- 
лировки уровня частот. Чтобы подклю- 
ченные к соответствующему выходу на- 
ушники заработали, колонки должны на- 
ходиться во включенном состоянии, 
что, как вы помните, в комплектах 
ТаМес Рибе-420 и Г аес Рубе-424 бы- 
ло совсем необязательно. 


ЕаЫес ЭЗрт-60 

В коробке с этими колонками блока пи- 
тания, как ни странно, не обнаружи- 
лось. Лишь сетевой кабель, что позво- 
ляет сделать вывод, что блок питания 
уже заранее запрятан в корпус коло- 
нок. 


По своим размерам данный ком- 
плект значительно более внушителен, 
чем ГаЫес Зрт-50, однако по дизайну 
практически идентичен с ним. 

Впрочем, чтобы было понятнее, при- 
веду цифры: высота 23 см/глубина 13 
см/ ширина 11 см. Как видите, уже есть 
на что смотреть.:) 

В данном случае колонки действи- 
тельно начинают радовать качеством 
звука. Приличные басы, которые, ко- 
нечно же, не сравнишь с теми, что мо- 
жет выдавать нормальный сабвуфер, 
но, тем не менее, слышатся вполне вы- 
разительно. 

У данных колонок, в отличие от пре- 
дыдущих, кроме более приличного зву- 
ка, есть и еще две приятных "фишки". 
Во-первых, у ГаЫес 5рт-60 имеется ре- 
гулятор частот. Вы, наверное, спросите, 
почему я не указал, каких именно час- 
тот? Объясняю! Все дело в том, что 
имеющийся в арсенале данного ком- 
плекта регулятор частот распространя- 
ет свое влияние сразу "на два фронта". 
То есть высокие и низкие частоты нахо- 
дятся в данном случае "по разным сто- 
ронам баррикад”. Выкручивая регуля- 
тор влево, мы полностью убираем "ни- 
зы" в пользу "средних" и "высоких", а по- 
ворачивая его вправо, мы изумительно 
усиливаем "басы" с "низами", при этом 
сохраняя почти все "высокие". 

Еще одной прелестью ЕаЫес Зрт-60 
хочется назвать наличие на передней 
панели колонок двух интересных разъ- 
емчиков, одним из которых является 
упомянутый выше традиционный выход 
для наушников, а вторым — вход для 
микрофона. 


Размер фазоинверторов 1аМес Зрт- 
60 значительно превосходит оный у 
ЁаЫес Зрт-50. Отверстие фазоинвер- 
тора, правда, овальное, но зато его 
трубка достаточно длинная, чтобы гра- 
мотно "цеплять" и усиливать басы. 

Включение колонок, как и в предыду- 
щем случае, производится нажатием на 
отдельную клавишу. 

Учитывая все вышесказанное, стоит 
отметить, что цена в 30 у.е. для данного 
комплекта вполне умеренная. 

Ну, и напоследок хочу вам расска- 
зать о самой старшей модели настоль- 
ной линейки ГаМес Эр под названи- 
ем... 


ЕаЫес Зрт-70 

Вот это уже почти гиганты. Высота каж- 
дой колонки 26 см, ширина — 12 см, а 
глубина — 14 см. 

Комплектация примерно такая же, 
как и в ГаЫес 5ри-60, то есть отдельно 
лишь сетевой кабель, а все остальное 
— как единое целое. 


С точки зрения внешнего вида дан- 
ные колонки практически не отличают- 
ся от Эрт-60, однако, при ближайшем 
рассмотрении, органы управления на 
правой колонке несут несколько другую 
функцию. 

Так, рукоятка громкости является 
еще и выключателем питания всей сис- 
темы, а кнопка между "громкостью" и 
регулятором частот (принцип, как и в 
Зри-60) является той самой "фишкой", 
из-за которой и появляется повод обра- 
тить на Эрт-70 особое внимание. 

Итак, если вы умудрились разнести 
колонки на максимальное расстояние, 
то советую вам попробовать нажать эту 
самую кнопку, под которой размещена 
многообещающая надпись: "ЗО зиг- 
гоипа". Данная кнопка, конечно же, не 
включает трехмерный звук, но, тем не 
менее, существенно расширяет стерео- 
базу, придавая звуковой панораме до- 
полнительный объем. К сожалению, не- 
которая часть низких частот в этом ре- 
жиме теряется. 

Фазоинвертор в данном комплекте в 
полтора раза больше, чем в предыду- 
щей модели, что позволяет ему выда- 
вать еще более выразительные бабы, 
приближенные по своему качеству к 
дорогим настольным акустическим сис- 
темам. 

В целом, звук, выдаваемый комплек- 
том Эрт-70, довольно сочный и чистый. 
Даже на максимальной громкости прак- 
тически отсутствуют искажения. Ну, а 
учитывая цену в 40 у.е., данный ком- 
плект можно рекомендовать всем лю- 
бителям приличного, недорогого, но 
все-таки не НН-А-саунда. 

Ну и тавным дополнительным плю- 
сом всех трех описанных сегодня ком- 
плектов хотелось бы отметить удобные 
бухты на днище колонок для намотки 
кабеля, позволяющие лишним “метрам” 
не валяться на полу, а аккуратно намо- 
танными лежать под корпусами коло- 
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Акустические системы 

ЕаЫес Зрт-50, Га Мес Зрт-60 и 
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Кабель ЕЕ 1394 4ри х 4рп 
Кабель 1ЕЕ 1394 Арт х брт 


АТЕСН (ГОК-520) Р5/2 цветные 
АТЕСН Орйса! СгеаЕуе МЮР-35 
АТЕСН ИВ 46+ \МЛ)-11 
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Музыка 


Начать сегодняшнее путешествие 
по не знающей границ Сети поз- 
вольте с ресурсов, посвященных 
музыке. Ведь, как известно, нам 
песня строить и жить помогает... 


Ирис гл К.Ги/ — достаточно инте- 


ресный поисковый портал. Он нико- 
им образом не является альтерна- 
тивой Рамблеру и другим счетчикам 
и поисковым системам. Однако на- 
личие дополнительных средств не- 
зависимого аудита сайтов (счетчи- 
ков и других средств учета) всегда 
полезно. Как минимум, это позволя- 
ет с болышим доверием относиться к 
результатам рейтингов. Увы, все не- 
зависимые счетчики всегда будут 
что-то недосчитывать, и нужно дать 
возможность всем в этом убедить- 
ся. Кроме того, один счетчик никог- 
да не будет делать всего, что хочет- 
ся. На супер-счетчиках типа Рамб- 
лера трудно проводить точный ана- 
лиз — просто из-за копоссальных 
объемов обрабатываемых данных. 
В этом проекте решили попробовать 
сделать измерительное средство 
для музыкальных сайтов. Данный 
счетчик производит классификацию 
обращений по географическому 
признаку. Кроме того, в базе сохра- 
няются и сделаны доступными для 
публичного доступа данные о всех 
хостах, обращавшихся к каждому из 
серверов — участников рейтинга. 


‚Каждый сайт, кроме общего рейтин- 


а, может участвовать не более чем 
в 3-х тематических рейтингах из 
указанного списка, среди которых 
можно отметить следующие: Боль- 
шие музыкальные сайты и музы- 
кальные издания; Группы и исполни- 
тели; Авторская песня; Классичес- 


ЗВылус. + :200203-0 
Реклама 
Компания 28 узае представляет 
русскоязычные сайты трястных 
производителей музыкальных инструментов и 
эборудования. 
ЕЕМОЕВ Пиоваарнми ими и хрени 
КОВС Беарицилае днориоменаи. циброиал 
ЗЕ ЗУБОВ ВАА ДУБЛЯ, 
Процехсраы зФдвнтой 
УНЫВЕ Минсдена даа, лсах виВе® 
ДЕННИ 
1ВАБЕХ Ндязоррия лихарЫ 2х 
ПАСЕ Облозвявзиие даа стувийной м 
коннертной ВЕАТАЗАЯЗИН 
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7 НАУМОВ, Юрий 
6 Зо но тат р альбои: ужь5 
| эсяком случде, ме тат. что 
В : ждали. 
м “Гитарные истерии” - 


#УКРИВИЧКИЙ газировка да. 
заызуноя, кафе дла Воязи 

пс ма-адот” - то дошерая закусочная, 
аридорожчое кафе, часто 5ез сфиациаыток. Их 
функции зыпелняки зетоматы С глзмраванной 
зодой, бутербродами, пчеем. кофе 

Киеныву - эго Якор Кривицкий, мышже каторого 
принедлежит покрыгая пеумжкорочкой 
хоепозиния "В праксках бус" и альбом “Голова 
без всадмиха”. 

Зефа - 5:0 то, чз потребляют в Кафа-Аетомат. а № 
такске зяектренный проект Витадия Жуйков 
18 мартх мы увяжем все 310 в одну историю... 


Опынсе. 0) 


Е Рапу Доплодуканной пярнаы я 
ибсодихно вла 


Тату” устроят “Весенний Взрыв" 
Зооуз Бонйз-Пытеф. 


кая музыка; Музыкальные архивы; 
Направления в музыке; Сайты для 
музыкантов; Каталоги и рейтинги и 
много других. 


ВЕРУРУИЮ.ги -^— во многом универ- 
сальный музыкальный интернет-ре- 
сурс. Официальное его открытие со- 
стоялось в 1996 году. И за время 
своего существования сайт получил 
немало престижных наград, среди 
которых стоит отметить то, что он 
стал лауреатом Национальной Ин- 
тел Интернет Премии {Лучший Му- 
зыкальный Сайт 2000 года). 
Главная цель звуков — професси- 
ональное и всестороннее освеще- 
ние актуального музыкального про- 
цесса в стране и за ее пределами, 
создание наиболее полной музы- 
кальной энциклопедии, посетитель 
которой имеет возможность вос- 
пользоваться справочной информа- 
цией, а также прослушать музыку с 
альбомов в форматах Неа! Аиаю и 
МР3. Здесь вы сможете найти много 


Е 


: би 


Год назад знаминитая весия 
Те Боге “Еидву Го т ом” 
вдохновила клу$ "Бармалей" 


ХЕ: из создание эзбавной 


печеринки. ее музык о 


ую мрззьр ие 
«ея 


всего полезного, познавательного и 
интересного из мира музыки. 


Ыр//сНайз.Боот.гу/ — этот проект 


посвящен различным хит-парадам 
пира. На данном сайте Вы можете 
увидеть обзоры музыкальных чар- 
тов и телевизионных рейтингов. Все 
хит-парады основаны на официаль- 
ных чартах и рейтингах со всего ми- 
ра. На сайте представлены такие 
страны, как Россия, США, Велико- 
британия, Германия, Франция, Ав- 
стралия, Казада, Ирландия, Швейца- 
рия, Новая Зеландия и многие дру- 
гие. Этот проект в настоящий мо- 
мент осуществлен на двух языках — 
русском и английском, и его основ- 
ной целью является подача свое- 
временной информации об индуст- 
рии развлечений в различных стра- 
нах и помощь любому посетителю в 
ориентировании в современном бы- 
стро меняющемся мире. 

Следует отметить, что обзоры по- 
ложений артистов в хит-парадах 
публикуются на многих популярных 
сайтах, и партнерами данного ре- 
сурса являются такие всемирно из- 
вестные сайты, как ВШпеу5реаг.огд 
и \МойдоВтпеу.сот, а также 
Му2727.ги и Заскзоп ОБайу Мемз. 


В р//Лумлу.титг.га — еще один му- 
зыкальный сайт. Однако в отличие 
от предыдущих, на нем нельзя найти 
такого разнообразия. Здесь вы смо- 
жете найти только самые свежие но- 
вости о событиях, бурпящих в мире 
шоу-бизнеса. Статьи, интервью с му- 
зыкантами, обзоры последних аль- 
бомов и просто новости удобно и 
красиво поданы в трех разделах 
сайта: Питер, Россия и Забугор. Яо- 
этому вы несомненно сможете при- 
ятно провести время за чтением но- 
вости об очередной татуировке 
Бритни Спирс в интересном месте 
или интервью с участницами небе- 
зызвестной группы "Тату"... 


Спорт 


В последние несколько лет в раз- 
витии спорта в нашей стране на- 
блюдался существенный скачок. 
Это отразилось не только на высо- 
ких результатах и достижениях, но 
и на продвижении нашего спорта 
во всемирную сеть Интернет. Яр- 
ким примером этого является по- 
явление некоторого количества 
довольно качественно сделанных 
сайтов футбольных клубов нашей 
страны и сайтов болельщиков этих 
же клубов. Поэтому хотелось бы 
коротко остановиться на самых 
лучших из них. 


И тах. пагод.ти — нео- 
фициальная страница ФК "Торперо- 
МАЗ" (Минск). Содержит разделы, 
посвященные как самому клубу, так 
и всему чемлионату в целом. Сайт 
регулярно обновляется (еженедель- 
но). 


ВЕр/А-Носв.сот -— ресурс болель- 
щиков ФК “Торпедо-МАЗ" (Минск). 
Здесь вы сможете найти небезынте- 
ресную информацию о белорусском 
фанатском движении в целом, и не- 
посредственно о торпедовском. 


ВИр://Аммм Замуа-тохуг.сот п — 
официальный сайт ФК "Славия" 


(Мозырь). Собрана практически: 


вся информация о команде. Созда- 
телями ресурса проводится инте- 
ресная викторина на основе чемпи- 


оната РБ по футболу. Однако в по- 
следнее время сайт не часто об- 
новляется. 


БЕруАмулу.пато-ппек.сот — офи- 
циальный сайт ФК "Динамо" 
(Минск). Сайг имеет великолепный 
дизайн, однако это единственное, 
чем могут похвастаться его создате- 
ли. С обновлениями у него, как и у 
предыдущего ресурса, некоторые 
проблемы. 


ВЫр: ‚огодпоапз.паю@ги  — 
сайт болельщиков ФК "Неман-Бел- 
кард" (Гродно). 


:/Амммм хпоюЧесйпо-2000.Ча.ги — 


официальный сайт ФК "Молодечно- 
2000". Не так часто обновляется, но 
содержит много интересной инфор- 
мации о команде. 


МАНА „Бу — официальный 
сайт ФК "БАТЭ" (Борисов). Сайт ре- 
гулярно обновляется и содержит по- 
дробнейшую (более подробно сде- 
лать практически невозможно) ин- 
формацию о клубе. 


НИр:/пзуз.Бу/--ргеззба!ВЕЪЕООТ — 
новости белорусского футбола. Дан- 
ный сайт является наиболее полным 
и достоверным источником инфор- 
мации, касающейся самых послед- 
них событий, происходящих в мире 
белорусского (в принципе, и миро- 
вого тоже) футбола. Неприменно 
должен понравиться всем любите- 
лям игры №1 в мире. 


Литература 


Как известно, книга — это источ- 
ник знаний. А слово знания от- 
нюдь не подразумевает нудный и 
неприятный процесс чтения науч- 
ной литературы, т.е. учебников, 
справочников, различных методи- 
ческих пособий. Вовсе нет. Ведь 
существуют миллионы интерес- 
нейших книг различных литератур- 
ных жанров. А в реальной жизни 
зачастую бывает сложно найти ин- 
тересующий вас экземпляр. В та- 
ких случаях могут прийти на по- 
мощь электронные библиотеки, о 
которых я сейчас постараюсь рас- 
сказать подробнее. 


и! ‚Зраге.ги/ — русская фан- 
тастика и фантастика в Сети. Стра- 
ница появилась в 1996 году по одной 
простой причине — никакой инфор- 
мации по этой тематике тогда не бы- 
ло. До сих пор в Сети не представля- 
ет особого труда найти информацию 
по Гаррисону, Желязному и Толкие- 
ну, и почти нет информации по на- 
шим авторам. И именно эту пробпе- 
му старается исправить сайт. 

"Русская фантастика" содержит 
более 24000 файлов. Но это капля в 
море информации об этой "узкой" 
области. Существенно то, что это де- 
лается не "для себя", а для широкого 
читателя. 

На сай:е сейчас бывает от 1500 
до 5000 человек в день. Многие, по- 


падая на страницы о фэнзинах, 
впервые узнают, что это такое 
(большинство не знает до посеще- 
ния страницы даже этого слова), 
многие страшно удивляются, что 
сейчас умудряются проходить ка- 
кие-то конференции, многие удивля- 
ются, что у хорошо, казалось бы, из- 
вестного им писателя (Стругацких, 
Лукьяненко...) еще есть неизвест- 
ные им книги и тд. Люди узнают 
массу нового с русской фантастике! 
И это очень важно! Сейчас в сво- 
бодное время над сервером трудит- 
ся 40 человек... И коллектив все рас- 
тет. Авторы сайта с радостью при- 
мугв свои ряды тех, кто хочет что-то 
сделать для русской фантастики или 
конкретного автора! 


ЮНр:/Аммии ппу. и/со-ыя/Лгагу. са! 
—- электронная библиотека, сиди и 
читай. Огромнейшее количество ли- 
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тературы. Однако это еще не все. У 
вас есть интересные книги? Присы- 
лайте! 

Вы сами пишите? Хотите чтобы 
ваши произведения прочитали де- 
сятки тысяч читателей со всего ми- 
ра? Присылайте свои повести, рас- 
сказы, стихи... все произведения 
имеют право быть опубликованны- 
ми! Не забудьте указать жанр и дать 
краткую аннотацию. 


:/Л6.п/ — Библиотека Максима 
Мошкова. Самая известная в Руне- 
те электронная млмм-библиотека, от- 
крыта в 1994. Читатели ежедневно 
пополняют ее. Художественная ли- 
тература, фантастика им политика, 
техдокументация и юмор, история и 
поэзия, КСП и русский рок, туризм и 
парашютизм, философия и эзотери- 
ка, и т.д. и тп. Не требует отдельно- 
го представления, легко запоминае- 


мый УВЕ, непередаваемые ощуще- 
ния от чтения разнообразной лите- 
ратуры- 


Вр:/Амими. Б.Юем.иа/ — электронная 
библиотека, тысячи книг. "В мире 
постоянного прогресса, постоянного 
апгрейда и роста электроники, в ми- 
ре, где вскоре все заменит автома- 
тика, нормальные библиотеки отой- 
дут в прошлое, наступит мир элек- 
тронных информационных средств, 
где пользователь сможет найти всю 
требуемую информацию за считан- 
ные миллисекунды, и я надеюсь, что 
все это вам поможет найти наша 
электронная библиотека. Успехов в 
работе и быстроты в поиске инфор- 
мации!" Всего этого желают нам при 
попадании на данный сайт. 


Подготовил Ойтазап, 
Овтазай@ Бу 


цель овнакомлений}, на м их рейтг по попудирнуйти. Более 3 


| тысяч книг. Зайти 


| 21.11 добзвиюв мовый раздел н; с3й18: кулимария © 2 дисазткаеи 
 книс $ нем. На сайг добзеленс окопо 55 новых ниж. 
дкгуалони: Орисвизрьноые тосты и поздраетнныя ма КОРМА 


уе ТОТ овца 


тоне 


ть ыы зопросама ны 19 Ска 


эженх Еценариста. На гюрбый езсляд все ухозываат ма- 


очередную 


электронный вариант 

8} от вытора сое. 

Е мире постоянного | Е 
прогрисе, поолоканиьуго | Популярных 


К ‚ровблику 
хруппироекеми, ввдь убитый пслятбль евяеаны в & даны. 
Экономь Е эатей играми, и с парковикаиаи... [ # 


вИЗлсоеия  мародная быблыстеха - 
достелньх для скачиезния Из сай ес 


между а ооьный 


Здесь пы меужете 
высказать Иа сесих 
прелодов всв, чта бы 

© ныне думает! 


более 2 тысж 
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Н@\ША ПОЧТА 


1 2 страница 


_ РЯ к вам пишу — чего же боле? 
Что я могу еще сказать? 


худшем случае — не ответим, а в 
пучшем (хотя это еще как ска- 
зать;) — предадим ващ труд все 
общей огласке в нашей рубрике, а 
заодно и прокомментируем его. 
Писем за февраль накопилось 


Меня презреньем наказать..." 
- А. С. Пушкин, "Евгений Онегин" 


— м ы товал купить телями 
‚ Э-э-х, что-то классика вспомни- “дай боже", так что не буду даро же узнать, что это за газета р (надо — но, то, наверное, у вас вы стали недав- 
д ‚ на себе ведь у есть дризья-з 
лась... Пишите нам, друзья, пре-  разглагольствовать, а сразу пе-  Оешь испытывать (хитер бобер!: не бу- рые посоветовали вам ВР, а т накомые, кото- 
ТСЁКу ) ), хотя он и бам 62 бон, р:;) — прим. это, как пройти то й о сразу: ‘как пройти 


о заприметил, а за- 
Но сейчас я исправился: } 
раньше покупать). Был 
плохого не предвещало. 
Покупаю и вижу, 
Ю№МсЕКи, который 
тва викторин. И 


 зреньем мы никого не накажем, в  рейду к делу. 


= "Я читаю ваии; газету от корки до корки, поэтому ней 
в рубрику "Вопрос — ответ. Новичку", и меня 
ПЕ сильно возмутило, что авторы рекомендуют странные» 
=” проги, типа СвозёЗру. Дело в том, что в мире (и наша ре-^ 
‚в спублика не исключение) полно всяких отморов, насмот- 
_* ревшихся фильмов про хакеров и возомнивших себя тако- 
выми, которые пользуются подобными продуктами во 
* вред другим. Вот, например, я знаю одного “молокососа", * 
‚ который поставил вышеуказанную прогу на БелПаке — 
_Ё это пункт коллективного пользования теГом. Вам смеш: 
- но? Я тоже сразу посмеивался, но когда он стал людям 
менять пароли на их же ящики и потом они не могли за- 


: сить 0б одном од 

ы ‹ одолжении 

| сть праздника ): выпускайте ВР в од и 
же день. Я понимаю а 


Ффотогра что это тяж 
‚Я, например, теперь встречу ‘рафии авторов, мер не вышел 17.20” О Код но 


Е лезть в них — это уже было не очень:(. Одним словом, не — Здорово! 

>; есть хорошю то, что авторы дают ссылки на все подряд. — Здорово, матерый челов 

Р р А вот если 

Е нука, ну-ка, “ “ .- 

а о что ли, ЭЦепМап-а 
‚ мучается, составляя солюшены, 


Та в след : 
ующем номере Виртуальных радостей" 


В его 
спрашивают по этому же солюшену,. Поэтому 


ечище, — ответит он. 


ъ, которая поможе 
т, при- 
какую плохую статью напишет. . 


Кстати, не понятно, кто был конкретным автором влечь большую ау Ор. 
этих ответов — хотелось бы узнать... Я надеюсь, что ре: : 
Ш дакция не проигнорирует, мое письмо. и ответит на пару 
 вышеперечиеленных вопросов. Заранее спасибо, до скоро- 
гой!" (Антон Кучура) ., 
_ Как вы уже, наверное, поняли, от- — мне, что программы куда как бо- 
| вочал на вопрос я, Щетько Нико-  пее опасные (в руках нехорошего. Я Хочу обратиться с речью: 

° лай (Мекку). И отвечать буду за человека) в Интернете искать дол- =" Нельзя так, товарищи! Ч ›лов 

" свои слова. Для начала стоит на- го не нужно. Трояны и прочая" д. 1 я У ен мучается, а по- 
> помнить читателям, в чем дело. В — дрянь валяются там на каждом уг. - Пр фьь 
| январском {012002} выпуске ВР лу. И что? Вы думаете, что публи- 
| наша читательница спросила до- — кация ссылки на эту в меру безо- 
Ё бидную (по сравнению со многими 


словно следующее: "Есть ли про- 
| другими) программу что-то изме- 


Не народ, я так не играю. Чуть что — тек "телевизор продадим, тираж ску- 
пим, вас читать не будем";(. Мы всегда безвозмездно отвечаем;). И каса- 
_ тельно срока выхода — теперь мы постараемся выходить в первую пятни- _ 
цу каждого месяца (за исключением того случая, когда на пятницу бутет р 
2. приходиться праздник; вот ка сейчас — 8 марта). За все комплименты > 
спасибо, постараюсь и впредь не ударять в грязь пином и другими частя 


| з | У ы ий 
Тор 20 благ! батез 
Ореатеа$ 


|1_ЗНЕММУЕ 2 
|2 |МАТОА ТЕММ 2 


/ граммки, которые показывают, ка- О! К 

_ кое время была загружена та или нит? Смею вас заверить, что все, й 
иная программа (сестру надо кон- кто хотел напакостить ближнему . 

_ тролировать — ее от 51тз не ото- (или дальнему) своему, уже давно | 

> рвать:-)}? И вообще, куда делся об-  “леХко" нашли для этого и подходя- | 


Е г”. й 
а Бе- ре 


‚зор полезных/интересных про- щий инструментарий, и инструкции он “аи | за. : его геймерств 2 
_ рамм?"На что я ей порекомендо- — к применению. Да и вообще, ведь уе : ‘буилы, това бедствуюц НЕАОНОМТЕА } 
любую вещь можно использовать ыы „Здоровеньки улье, ларуси. ЭОМЮ АБМЕМТОВЕ 2 : 


Все будет так, 
как мы хотим, 


| вал воспользоваться программкой 
На случай всяких бед, 


_ Спору и дал прямой пинк на 
_ нее. Я не увидел (и до сих пор не 


у! Я листал а 
к по истории и 
тишье Белло` 


в разных целях. Самый грубый \ ришЪ МСЕЕ 
пример — ножом можно сы Г днях учебни 


СОМАБЕМПАЕ МУЗЮМ 
ТЕСАСУ ОЕ КАМ: ЗО НЕАУЕНВ | 


= 


< | 
5 [НЕАБУ2 НОМВГЕ ВОК бо? || 
6 
7 


$ 
ЗОНМЕВ ОЕ РОРТИМЕ | 


в МАМЕ: ААИТУВЕ | 
4 НЕЕ. ТНУМОЕА | 
ЗРАСЕ СНАММЕЕ 5 | 


_ Пауза 


НАВВУ РОТТЕВ —- РНКОЗОРНЕК' $ ТОМЕ : 


подряд", а на то, что вы попросите” 
и что я не посчитаю незаконным ^ 
и/или реально опасным. Вот, на- 
пример, ссылку на инструкции по 
приготовлению наркотиков в до- 
машних условиях я бы никогда не 


_ на СНоз ру. И что с того? Поварь- 
те, меня, ровно как и вас, раздра- 
- жают “молокососы", которые, ска- 
_ чав из сети пару троянов и экспло- 
итов к известным багам, мнят се- 
= бя крутыми "хацкерами" и разбра- 
* сывают пальцы веером. Поверьте 


3 
[14 
только указывайте обязательно ав- И5 
тора (если вы, конечно, не сами на-^ [6] 
писали). Ну, а я лучшие буду отби-^ 
рать и вставлять эпиграфом в нашу 


пасибо за приятный стишок! В 
ену запихнуть не получилось, так 
что публикуем здесь (в принципе, 
акая разница?). Народ — есть 
редложение. Как насчет того, что- рубрику... Как мыслЯ? Так чт 
ы присылать мне свои любимые — вспоминайте и пишите. 

р —— ес у вх ВН я жж ых д к 
к". Читаю вашиу га- и а па 


й). Но 
юбных изданий). 
под у той же 


_ вижу) в этом абсолютно ничего за- хлеб, и с одинаковым успехом им нашел четверос мистиме- г 
> зорного — контроль со стороны можно угрожать кому-либо. Что № ка. Очень И а О [в 15НАбОИМАМ 
> старшей сестры, на мой взгляд, же, запрещать продажу и упомина- ское, подходит, и биОЬ п Максима" нет! |9 ЗНЕММОЕ Е НАИВ 
_ вполне допустим. В том же номере ние о них? Бред, правильно. Так ‘м нусах или какой ляет, загру- У них |6 СВАУТАХЕ О и а 9 | 
> был вопрос: Где можно содрать — что информация должна быть сво- ( комонстр застает” если ъица! Вевё тевот4®, ВТО 

прогу Ноок Ритр или похожую, ко- борной, а уж как кто ей будет рас-  жаться в ХХХ НЫЙ р в До свидан 

торая спедит за нажатыми кнопка-  поряжаться — его личное дело. И \ нетрудно, запихн ния духа МЕ 5. > : 
_ ми на клаве?" Я также дал ссылку еще — я даю ссылки не на "все ' Арену для поддерж В: В. лох я | 
. четверостишья? На пюбые темы — й 


о 


читатель 
ением других 


“В январском номере в статье "Игры 


т, вам заядлый 
— детская ли забава?” Вы писали, 


"Привет, 'Виртуалка! Пише 


за неинм ю газет 

ки (возможно: лать другу 

зету от корки до А Ё. рым я бы предпочел те: ). Во-первых, мне — что нередка картина, когда папа по- ТОМУ НАМК5 РАО $КАТЕВ 3 
есть ряд причин, аюо в скором времени а Я, допустим, такового Н сле работы старается побить рекор- 

: : ий ‘пив того, чтобы, допустим, ‚ды сына по количеству отстрелян- 


е ссылки на 


ь дорого. 
дит, р. на писали а 


ю по какому-либо вопросу, 


и бы у меня 
олые ссылки. Есл не нужно... Во- 


стоянны 
иле ных за 20 минут в Кваке ботов. Мы 
= же с отцом соревнуемся, кто больше в” 


взорвет танчиков на ПОепду. Подска: 2 


” специализации (н 
дрес в Интернете, г0е 
но не вмес- 


2 имею, а в ка 
был Ин 


. в конце каж ю информаци 


нь дорогих колон 
у-нибудь интересно, 


г. получит ать 2 5 
| можно У против того, чтобы пис и) нашел бы все, что м И ‚ жите, пожалуйста, как объяснить 
в то т ‚ там сам (без вашей помош ше места уделять более изв вы ему, что игры на РС — не одно и то 
т тернет, те кажется, что вам стоит ме играх (если это, о т же. что на восьмибитных динозав- | 
- вторых, сказывать 0 никому не авится ваша рибрика ти. М рах?! Вечно благодарный вам Востап в 
играм, а не расс® е не очень нр ках, клавиату а „А К Ч ЗИК 


„ Еще мн: > 
ле но все же в ос 


;вается об оче ь 
людей" 


а 
какая-нибудь суперигр. рассказь 


в. ", где, к примеру, ‚ ком. й группы а. "Ува- 

о Я понимаю, что это, наверно ны 13-20 лет, и у этой т ет", не + - ИВ 
— | рахи пр. орат составляют паца а рибрика Вопрос-Ответ ‚ "® „В жаемый папа Востап-а! Компьютерные игры ь 
новном ваш элект р ень нравится ва р на РС стократ пучше древних приставрчных ы Х-МЕМ: МОТАМТ АСАБЕМУ 2 Ы 
АТЬАМТ!$: ТНЕ ГОТ ЕМРВЕ Е 


на компьютере можно играть не только в иг- ' 
ры, но и заниматься серьезными делами. Не- 


мне оч Е Ь = 
го денег. Но } вопрос:--- м 

°_{ не так мно тветить на мой вот такой бор. р оби Нани 
| ‘могли бы вы 0 нете занятие весьма 


РЕМОКАМОЯГО - 
УОРВГР5 5САРЕЗТ РОЦСЕ СНАЗЕЗ ] 


| Что ж, если уж мы тебе так неприят- 
ны, то не покупай — только, боюсь, в ближай- 
“шее время прямых “конкурентов” у нас не по- 
зявится >;} Но это все, конечно, шутки — мы 


нужное, причем быстро — задача, мягко гово- 
ря, не совсем тривиальная. Но это все ты еще» — 
на своей шкуре прочувствуешь, когда у тебя учиться? Купите вашему сыну компьютер!" 
Интернет появится:). “...Больше места уделять #-— вырезай и неси отцу показывать:). 
р > 

Е 


более известным играм..." — да почти все иг-_ 


стараемся учитывать все ваши предложения и 
пожелания, но не всегда, как ни жаль, это воз- 
можно. Да, мы прекрасно понимаем, что мно- 
гие наши читатели не имеют возможности вы- 
хода в Интернет. Но согтасись, что пучше 
ссылка на ресурс в Интернете, чем вообще ни- 
чего. Допустим, человек просит консольные 
‘команды к С$, но у нас просто не хватает ме- 
_ста для того, чтобы их напечатать. Как же луч- 
“ше поступить? Оставить ли его вопрос без от- 
вета или дать ссылку? Почему-то я упорно не 
°верю, что человек, живущий в Минске, не смо- 
“жет скачать информацию по указанному точ- 
ному ОВ в Интернете. Ну, не верю, и все тут. 
Даже если лично нет доступа, то у знакомых 
„можно попросить, в кафе зайти, в клуб какой... 
-А ссылка вместо ответа у нас появляется толь- 
№ в одном случае: когда спрашивают, где мож- 
‚но что-пибо найти. Обычно же ссыпка идет как 
дополнение к основному ответу. 

* Анасчет “сам (без вашей помощи) нашел бы 
все, что мне нужно" — поверь, поиск в Интер- 


ыы 


Пишите письма! 
Во-во! Давайте-давайте! Прямо сейчас бери- 
те конверт, лист бумаги (ипи запускайте пю- 
совсем понятна эта твоя претензия. бимый ТпеВаОивоок) — и вперед! Адреса 
Теперь насчет “Недорого и сердито" и "элек. помните? Вот и прекрасно! Не скупитесь на 
тората". Рамки нашей читательской аудитории: буквы — нам очень интересно знать ваше 
(“электорат" — это слишком грубо и немного "не : мнение о нас и мы просто обожаем отвечать 
из этой оперы"), мне думается, все же шире ука.’ на ваши вопросы. Кроме того, все письма мь 
занных, причем в обе стороны. Поверь мне, чт бережно храним и перечитываем перед’. 
не все наши читатели не могут себе позволить.’ сном;) Пока-пока! Е 
фишки, описываемые ЭйегМап-ом. Да, конеч- Р.$. С праздником вас, милые дамы! Уж. 
но, платить 120$ за руль и я бы не стал;}, но по- простите нас, грубых неотесанных мужиков, 
читать про мышки, геймпады, джойстики и про коли когда случается сорваться на вас и ска-_ 
чий ЭЙ порой весьма интересно и полезно. зать вам что-нибудь неприятное. Знайте —* 
если тебе это не нужно и не интересно, то 3 мы вас всегда любим, а не только В-го мар- 
еще ничего не значит:). А вообще, рекоменду та;). Всех любим: геймерш и "компоненави- 
поменьше играть в игрушки, а побольше учить-> | стниц", красавиц писаных и неписаных, 
ся (или активнее работать), дабы после най блондинок и брюнеток, молодых и в возрас- » 
себе работу с такой зарплатой, чтобы и за Ин ь 
тернет можно было спокойно заплатить, и к 
понки за полторы сотни купить... 
$ ы 4% 


ры, описываемые нами, известные. Или ты хо 
чешь, чтобы мы полгазеты отводили на описа- > 
ние стратегий СоищегЭке? Мне как-то не’ 


Почтальон №екку (пскку@к.Бу) 
ее вене Зее» > ОБЕ 


а Зорро и ННЫИ 


-ш 
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Правда о локализациях из первых уст 


Хорошо, если вы знаете иностран- 
ный язык. Хорошо, если этот язык 
— английский, так как большинст- 
во игрушек создается именно на 
английском языке в качестве ос- 
новного. А что делать тем людям, 
которые язык учить не хотят/не 
могут, зато очень хотят играть в 
качественные игры? Правильно, 
покупать и играть в локализации... 


Локализации, как известно, бывают 
"официальные" и "пиратские". И если 
ошибки во вторых мы можем иногда 
простить ("Ну, что взять с этих пира- 
тов? Игра только позавчера вышла 
в свет, а сегодня уже перевод есть 
— спасибо и на этом"), то в случае 
любого промаха на официальных 
переводчиков немедленно вылива- 
ется ушат грязи: "Они такие-раста- 
кие! Столько ждали, на целый дол- 
лар больше денег отдали за игру, а 
туп [далее идут непечатные слова]". 
А ведь легальным локализаторам на 
постсоветском пространстве рабо- 
тать не так-то просто, и их вовсе не- 
обязательно ругать — наоборот, их 
нужно холить и пелеять, может даже 
стоит молоко за вредность давать;). 
Дабы расставить все точки над "!" в 
теме локализаций, мы попросили от- 
ветить на наши вопросы Владимира 
Миняева, менеджера по лицензиро- 
ванию компании "Бука". Встречайте! 
Правда о легальных локализациях 
из первых уст (и только для читате- 
лей "ВР";). 


“ВР“: Ваша фирма, на мой 
взгляд (думаю, что многие наши 
читатели со мной согласятся), сей- 
час официальный локализатор М1 
в России. Правда, я не очень люб- 
лю неоригинальные версии (таких 
людей вообще немало), но одно- 
значно склоняюсь к мысли, что 
лучше купить вашу официальную 
локализацию, чем какого-нибудь 
“Волка” или "Фаргуса". Расскажи- 
те, как вы начинали заниматься 
локализациями и когда вообще по- 
няли, что этим стоит заняться? 

Владимир Миняев: Огромное вам 
спасибо за теплые слова, будем и 
впредь стараться поддерживать 
свой имидж номера один:). Как мы 
начали заниматься локализациями? 
В какой-то момент мы поняли, что 
можно убедить зарубежных право- 
обладателей продавать игры в Рос- 
сии по низким ценам, давая зарабо- 
тать на России им и зарабатывать и 


самим. Мы заключились контракт с 
компанией ЭиТесп, потом с ЗОО, а 
потом зарубежники и сами поняли, 
что с Россией работать можно и 


нужно. 


А как это обычно происходит — 
вы сами первыми идете "на кон- 
такт" с разработчиком/издателем 
нерусскоязычной игры или с пред- 
ложениями “локализовать то-то и 
то-то" они самостоятельно прихо- 
дят к вам? 

Зависит от толщины издателя. Ес- 
ли издатель маленький и худенький, 
он сам приходит к нам. К издателю 
средней толщины на поклон идем 
мы, а те, что вообще поперек себя 
щире, Русь игнорируют и согласны 
только на сверхприбыли и с ними 
особо хорошего диалога, увы, не по- 
лучается. 


С каких языков вы переводили 
игры, кроме английского? 

Обычно все игры делаются изна- 
чально на английском, так что осо- 
бенных проблем не возникало. 
Правда, один раз часть материалов 
была на венгерском языке, а еще 
один раз все инструкции были по-ис- 
пански:). Но, разумеется, это не 
проблема. 


Как вообще делается локализа- 
ция? Вот, допустим, заключили вы 
договор с компанией "Вася Пуп- 
кин пс." на локализацию игры “Су- 
перПуперШутер” — и что дальше? 

Мы получаем ЕК (Госайгайоп КИ — 
прим. автора) — набор материалов 
для локализации. В него, по макси- 
муму, включается версия игры, ма- 
териалы для полиграфии, тексты для 
перевода, инструкции к озвучива- 
нию перевода, картинки, которые ис- 
пользуются в игре, шрифты, иногда 
часть кода, ‘которую можно подкру- 
тить, чтобы игра научилась чи- 
тать/писать по-русски, и инструмен- 
тарий для вставки текста. Мы начи- 
наем переводить/корректировать/ 
редактировать, затем мы озвучива- 
ем/накладываем эффекты/режем/ 
раскладываем все по папочкам, па- 
раллельно мы перерисовываем кар- 
тинки в игреллолиграфию на упаков- 
ку/руководство, затем все это пыта- 
емся ввернуть в игру и все это аль- 
фа/бета/бета1/бета2/мастер тестиру- 
ем. После мастер тестирования мы 
обычно напиваемся и ждем рели- 


за:))}- 


Ясно:). А сколько (в среднем) 
человек занимается локализацией 
одной игры? И как много уходит 
времени на локализацию одного 
“тайтла“? 

Ну... От десяти до сорока чело- 
век. В зависимости от размера иг- 
ры, разумеется. И времени тоже 
нам нужно от двух-трех недель до 
полугода. Между прочим, большая 
часть времени уходит на утрясыва- 
ние всяких бюрократических мело- 
чей, согласование логотипов/на- 
званий/документов и вообще на 
всю ерунду, которая присуща ле- 
гальным издателям. 


В разработке игр и их локализа- 
ции участвуют разные люди или 
разбиения на "команду разработ- 
чиков" и “команду локализаторов” 
не существует? 

Однозначно существует. Команды 
локализаций и разработчиков пере- 
секаются, на самом деле, по мини- 
муму — мы иногда используем их 
программистов, а разработчики — 
наших переводчиков. 


Какие свои локализации вы счи- 
таете особенно удачными в 2001 
году? А какие были самыми про- 
даваемыми? 

Ну, "Герои" Рулят Мир! Мне очень 
нравится локализация "Они". Очень 
хороша вышла локализация Легенд 
Героев. А вообще, все локализации 
хороши:)! 


Бывало ли так, что для более- 
менее точной передачи смысла 
приходилось вносить некоторые 
изменения в сюжет игры? И как 
часто это бывает, если бывает во- 
обще? 

Знаете, сюжет это нечто нежное 
и мягкое, его вынашивала целая 
команда и страшно не хочется его 
трогать. Язык гораздо более гибок. 
Я прошу иметь в виду, что доста- 
точно часто в играх используется 
“языковой движок", который отве- 
чает за построение фраз и не все- 
гда возможно переконструировать 
русскую фразу так, чтобы она была 
такой же гладенькой, как англий- 
ская... 


Самая большая, на ваш взгляд, 
трудность в локализации игр? 

Самая большая трудность... Оче- 
видно это моральная сторона дела. 
Не всегда локализация способна 


КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ 


принести отечественному покупа- 
тепю такой же высококачествен- 
ный продукт, какой получает зару- 
бежный пользователь. Мы делаем 
сейчас все возможное для повы- 
шения уровня, но, как я уже гово- 
рил, это не всегда возможно. И 
ужасно обидно, когда приходится 
закрывать глаза на некоторые ве- 
щи. Увы. 


Может быть, припомните какие- 
нибудь интересные курьезы, свя- 
занные с вашими локализациями? 

:0) Недавно мы делали локализа- 
цию игры Легенды Меча и Магии. 
Так вот. По сюжету можно играть 
либо за "Силы Добра", либо за "Си- 
лы Зла". История умалчивает, при- 
кололся ли актер во время озвучки 
либо же он и правда ошибся, но в 
конце раунда, когда “хорошие" вы- 
игрывали, поставленный грозный 
мужской голос произносил "Победи- 
ли Силы Бобра!" И так он это уве- 
ренно говорил, что во время тести- 
рования никто не заметил ошибки и 
только в последний день наш глав- 
ный тестер вдруг уронил челюсть на 
клавиатуру, сполз под стол и забил- 
ся там в истерике... 


"Силы Бобра" — это сильно;). Но 
перейдем к более серьезным ве- 
щам — каково ваше отношение к 
пиратам? Я имею в виду нелегаль- 
ные переводческие конторы. Счи- 
таете ли вы их серьезными конку- 
рентами или нет? 

Мое отношение к пиратам исклю- 
чительно как к сильным конкурен- 
там, делающим быструю, не всегда 
блестящую, но зачастую очень хоро- 
шую работу. 


Пираты-переводчики выпускают 
свои “"русефецыраваные" версии 
уже через несколько дней после 
выхода оригинальной. Официаль- 
ные локализации же обычно за- 
держиваются, и в результате игро- 
ки берут "хоть какую, но русскую", 
а не дожидаются официальной 
версии. Вы наверняка знаете об 
этой проблеме — какие принима- 
ются меры? 

Честно говоря, я не хочу сейчас 
раскрывать некоторые секреты, но, 
уверяю, мы принимаем меры. Если 
все будет удачно — соответствую- 
щее сообщение будет висеть на на- 
шем сайте, млмм’.Бика.пи — загляды- 
вайте! 


КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ 


Обязательно будем загляды- 
вать! А вы не планируете создания 
двуязычных локализаций? То 
есть, например, игрок сможет вы- 
брать тип локализации: русские 
титры, английские титры; русский 
звук, английский звук? 

Проблема в том, что локализация 
есть инструмент против серого экс- 
порта наших игр в Европу. Мы про- 
изводим чрезвычайно дешевые иг- 
ры. Даже коробки у нас продаются 
баксов за 5. Что мешает немецкому 
магазину закупать у нас игры по 5$ 
и продавать у себя, в Германии, 
вместо тех же боксов, но за 30$, ко- 
торые он должен покупать у немец- 
кого издателя? Правильно, мешает 
поголовное незнание русского язы- 
ка в Германии. 


Быть может, нескромный во- 
прос — что доходнее для вас: за- 
ниматься локализациями или со- 
здавать/издавать собственные иг- 
ры? 

Однозначно создание своих игр 
доходнее. Локализации ограниче- 
ны только российским рынком, в то 
время как наши разработки могут 
быть проданы по всему миру! 


Случается такое, когда ну очень 
хочется поменять что-то в самой 
концепции игры? Если да, то что 
делаете в таком случае? Меняете 
или, скрепя сердце, оставляете 
как есть? 

Бывает, конечно. Например, нам 
не очень нравится сценарий 
Орегавоп Разироте. Больно уж там 
Русские плохие. Сненарий мы ме- 
нять не будем. Но Русские у нас бу- 
дут лучше:). 


О как!;) Ну, а какие хиты плани- 
руете перевести в ближайшее вре- 
мя? Будете переводить четвертых 
“Героев“? 

Уже подписаны контракты на Ге- 
роев Меча и Магии 4, на Меч и Ма- 
гию 9, на СТАЗ. Обсуждаются еще 
вкусненькие игрушки. Ждите анон- 
сов! 


О'кей, будем ждать. Спасибо 
большое вам, Владимир, за инте- 
ресное интервью, успехов и про- 
цветания "Буке", и самое главное 
— побольше "вкусных" игр;). 


Николай "Мекку" Щетько 
(пскку @ Бу) 


срез И — Багк 
Рпорпесу 


Во время игры нажмите ЕтЕег, 
наберите один из кодов и на- 
жмите Епег снова. 
Мопеуюто д — установить 
ману и золото до 9999. 
Боп\огип — сделать пометег 
Ро всей партии максималь- 
ным. 

Вер! — вылечить всю партию. 
меагеМеспатрюп$ — выиг- 
рать миссию. 

Ю5ег — проиграть миссию. 
Бегесотез!езип — открыть 
всю карту. 

рамшЫаск — скрыть не иссле- 
дованную карту. 
аполетфийскемай — вы смо- 
жете строить здания в столице. 
О\мереасеаспапсе — заклю- 
чить мир со всеми нациями. 
Бафотебопе — война со все- 
ми нациями. 

сотеюдеег — альянс со все- 
ми нациями. 

тр — увеличить ХР уровень 
всех членов партии на 1. 
эалауюНеауеп — поднять 
уровень всей партии. 


Меба! 7 Вопог: АШей Аззаии 


Сдепайте ярлык для запуска 
игры на вашем рабочем столе. 
Войдите в "свойства" и добавь- 
те +5е! и сопзое 1 +56 спеа 
1 +5е (Пегезпогтопкеу 1 в кон- 
це строки "объект". Запустите 


игру, используя этот ярлык. 
Во время игры нажмите --, что- 
бы вызвать консоль, и восполь- 
зуйтесь следующими кодами: 
409 — режим бога. 

ЙБеа! — полное здоровье.. 
мп5$ — получить оружие и бое- 
комплект. 

посйр — проходить сквозь сте- 
ны. 

по!агде! — посмотреть версию 
игры. 

гИпеаЮ — лечить игрока. 
Йзбпмепюогу — показать список 
инвентаря. 

ее ху2 — телепортироваться к 
локации с координатами х, у, г. 
соог4 — показать текущие ко- 
ординаты. 

Пеа!№ — установить опреде- 
ленное количество здоровья. 
КИ — убить игрока. 

9мМемеароп меаропз/“\меароп_ 
пате".#К — получить оружие. 


= Названия орудий: 
Сок 45 — сой45. 


Рад Сгепаде — п2#ад_дгепаде. 


\\/аег РЗ8 — р38. 
ЗейПападгапае — зейвапод- 
дгапае. 

М1 Сагапа — т1_дагапд. 
Маизег КАН 98К — КагЭ8. 
Зпоюип — эпоюип. 

Вагоока — БагоокКа. 
РапхегэсНгеск — рапгегзсигеск. 
ВАН — Баг. 

УЮ 44 — пр44. 

Твотрзоп — Поппрзоп$гпд 
МР4О — п1рА0. 


Зрипойея '03 Зпрег — зрипо- 
веа. - 
КАДА98 Эпрег — КагЭ8зтрег. 


Названия карт: 

Пий, па, пп, па, пЗЬ, 
пс, па, па, тё@Ь, таФс, 
оз, тЗНа, т3ЗИЬ... пе — (по- 
следняя карта) 


Зетюиз Зап Ше Зесопй 
Нсоитег 


Нажмите -, чтобы вызвать кон- 
соль, введите один из кодов и 
нажмите Етег. 

реазе 04 — режим бога. 
реазе гейезй — восстановить 
энергию. 

реазе Йу — режим полета. 
реазе доз — проходить 
сквозь стены. 

реазе 1е}ай — видеть все сооб- 
щения. 


ЭАпоповоы 


Начните игру с командой 
ТВОМС ОЕВОС, затем вос- 
пользуйтесь следующими кла- 
вишами во время игры: 

АСТ-С — изменить персонаж. 
АСТ-Р — “продвинуть" персо- 
наж. 

АСТ-- — увеличить уровень 
персонажа. 

АЁЕТ-К — уничтожить вражес- 
кий экопопою. 

АГТ-2 — уничтожить вражес- 
ких юнитов. 


АСТ-В — изменить тип здания 
на 1. 

АСТ-Е — изменить тип здания 
на 10. 

Воспользуйтесь данными кла- 
вишами во время игры: 

АЙ С@ — самоубийство. 

АН $ — изменить сезон. 

АН} — получить некоторое ко- 
личество людей. 

АНУ — убить ваших юнитов в 
области, где вы появляетесь. 


Апепз уз. Рледатог 2 
Во время игры нажмите Епег, 
наберите, введите один из ко- 
дов и нажмите Етег, чтобы 
ВКЛЮЧИТЬ ЧИТ-КОД. 
трсаптийте — режим бога. 
гтреспискй — получить оружие 
и боекомплект. 
третйНу — восстановить бро- 
ню. 
трех Изепзе 
сквозь стены. 
гпреюскрйе — получить бое- 
припасы. 
прЬилкег — получить беско- 
нечные боеприпасы. 
трхЯез — получить доступ ко 
всем уровням. 
трЮи — вид от третьего лица. 


проходить 


троеатте — телепортиро- 
вать игрока к началу уровня. 
траспотеег — показывать 


информацию о скорости. 
трзгете — показывать ин- 
формацию о размере. 

трар$ — показать координаты 
местонахождения. 


трамМач4 — изменить осве- 
щение. 

триаса — изменить свето- 
вую шкалу. 

труитроз — изменить отдачу 
оружия #1. 

трмроз — изменить отдачу 
оружия #2. 

тр\ — изменить ром. 
гпруецехбиЕ — изменить отте- 
нок текста. 

трийетте — “изменить речь 


° персонажей. 


пртютрн (имя) — превратить- 
ся в указанный персонаж. 
Список доступных персона- 
жей: арезий, БШооду_езепрего, 
спезфигег, сотБавуп!, соп- 
мсё сопмю, согрогае, 9гопе, 
Чгоррйо, — дгипкаесптае, 
Фипуа_а!, езепЬего, ехозий, 
{асепиддег, {+етавеащесв, 
дгепаег, диага, Пагизоп, Ваг- 
пар ПБеауургедаюг, мап_а, 
Набогог, Ио ргедаюг, тае- 
1аМесн, таппе, теаподцага, 
глссай, тегс1. тегс2, тегсЗ, 
пегс4, пипюилпег, обйап, он 
сег.  росдиага, — ргаеюпап, 
ргедайеп, ргедаюг, ризетеди, 
рузепйедиу, диееп, гайдиппег, 
поппег, гукоу, гукомг, здепв$, 
эчепистеЕ, этайдиппег, 
этиддег, {ато, ммогКег. 


$. 1.0. В.М. 


Режим чит-кодов: 
Наберите диттерометом или 
диттетогеромиег в главном эк- 


ране, чтобы войти в режим 
чит-кодов. Затем используйте 
различные функциональные 
клавиши во время игры, чтобы 
активировать чит-коды. 


Нприле ЕагИ 
Во время игры нажмите Етег, 
введите код и нажмите Емег 
снова. 
ту пате & тешоз — полу- 
чить все ресурсы и открыть 
карту. 
аут — получить 1000 золота. 
уси зав моо4 — получить 1000 
дров. 
госкёгой — получить 1000 кам- 
ней. 
сгеаНпе — получить 1000 жепле- 
за. 
азиз @й\уегз — открыть карту. 
зотероду зе! ир из Ме БотЬ — 
выиграть игру. 
аНИВсоо! — проиграть игру. 
Фрау спеаё — показать все 
чит-коды. 
Че Ыб 49 — потерять все ре- 
сурсы. 
Бозюп гепЁ — потерять все зо- 
лото. 
ий, этоке? — потерять все де- 
рево. 
БеаЧзНоЕ — убрать все объекты 
с карты. 


ботаисне 4 


Введите УМо# > вместо име- 
ни, чтобы получить доступ ко 
всем миссиям. 


м. 


Скажи-ка, дядя 


Появится ли когда-нибудь на РС 
игра ЭВептие? Тор 

К сожалению, пока об этом ничего 
не известно. Во всяком случае в Се- 
ти активно ведутся разговоры о вто- 
рой части Эпептие, а о портирова- 
нии на РС хотя бы первой части ни- 
чего не слышно. 


Когда выйдет игра Зирегсаг 
ЗЭгее! СваЙепде? 

Уже вышла, причем в локализации 
от "Триады". Но, если честно, я бы 
тебе ее не советовал. Халтура ред- 
кая.:( 


Что-то давно ничего не было 
слышно об играх "Не тормози 2!" и 
Сойл МсНаГ Вайу 3. На какой ста- 
дии разработки они находятся? 

Про "Не тормози 2" на сайте 
Зпомфай нет ни слова. Что же каса- 
ется Сойп МсВае РВайу 3, то на самом 
сайте Содета$егз имеется лишь ин- 
формация, что для платформ Р52 и 
ХБох эта игра выйдет осенью 2002 
года. Про РС-версию пока ни слова. 


Какие системные требования у 
игр е-Васег и Опмег? Стоят ли они 
своих денег? 

Оймег: Репит-200, 32 МВ, 30- 
ассаегаюг (Весоттепаес: Репвит- 
266, 64 МВ, ЗО-ассаегаю:). е-Васег: 
Р-|}-266, 64МВ ВАМ, 8МВ ЗО Са. Ну, 
а насчет стоимости... Опуег — больше 
в сторону симулятора склоняется, е- 
Васег — к аркаде. Игры довольно ка- 
чественные, но на любителя. 


Какие аддоны, патчи и части вы- 
шли к играм МЕ 3, 4, 5? 

Много всего было... Во всяком слу- 
чае патчей. Зайди на ммм. пЕ5.ги, вы- 
бери раздел с интересующей игрой и 
покопайся в “даунлодах“. Кроме то- 
го, советую заглянуть на форум, он 
довольно богатый. 


Напишите поподробнее о скачи- 
вании машин с Интернета для 
МЕ$5. 

Ну, что можно особенного ска- 
зать? Идешь сюда: млмм.п.гилтаю. 
ритРрай=пвриё&сотепт-даа/л рис 
агз.Мт, скачиваешь, что понравилось. 
Потом ищешь внутри архива тексто- 
вый файл с информацией по установ- 
ке. Устанавливаешь и катаешься! 


Как делать эсгоееппо!ы из игры? 

В каждой игре — по-своему. В не- 
которых — РиЗст, в некоторых — 
[12, в некоторых — вообще никак... 
Если штатными средствами скрин 
снять никак не получается, есть по- 
лезная программка НурегЗпар ОХ. В 
инете тут: ИИр:/Амми.пурепогисз.сот. 


Приставки. 


Чем отличаются кассеты Сате 
Воу Союг от кассет Сате Воу? И 
подходят ли они друг к другу? 
СатеВоу — черно-белый, @ВС — 
цветной. На ОВС можно играть в иг- 
ры от СВ, но не наоборот. На 
СатеВоу Абуапсе можно запускать 
любые игры (СВА‚СВС,ОВ). И не 
кассеты, а картриджи. 


‚ Есть ли игра на Сбате Воу, Нагу 
РоКег апд пе Зогсегег5 З4оле? 
_` Есть. 


Есть ли на РЗ игра СМгавоп Ш? 
Игорь. 

Нет, и думаю, что навряд ли по- 
явится, но зато.на РЗОпе есть 
Смихавоп Н. 


Помогите насчет игры ЗНепЕ НТ 
на Р$. Взял будильник, пистолет, 
несколько ‘коробок с патронами, 
фонарик. Побывал везде. взял да- 
же трубу, вроде от водопровода, 
нашел ключ в собачьей будке, взял 
ключ в багажнике полицейской ма- 
шины. Открыл дверь в городке с 
помощью одного ключа, вошел, ви- 
жу дверь с тремя замками, ну, с 
одним то я разделался, а вот два 
других, где же взять остальные 
ключи? Ваке. 

Слева от двери (где три замка) на 
стене висит карта — осмотришь ее и 
автоматически перерисуешь ее на 


У меня к Вам следующий во- 
прос: Можно ли переписать свои 
аудиокассеты на винт в формате 
МРЗ, и если это возможно, то под- 
скажите, пожалуйста, с помощью 
чего и как это сделать? Бэня. 

Подключаешь выход магнитофона 
на вход звуковой карточки (Ыпе-т, 
обычно синенький такой) и любой 
прогой перегоняешь в \М/А\У. Затем 
\У/АУ перегоняешь в МР3З, для этого 
рекомендую пользовать Гате (Н#р:/ 
м/лилмгпрЗаеу.ога). Наслаждаешься:). 


"Демиурги". К этой игре есть не- 
сколько патчей 1.02, 1.03. также вы 
писали, что должна появиться та- 
кая фишка, как игра двух игроков 
на одном компьютере. Вы бы не 
могли назвать приблизительную да- 
ту? Какие патчи, кроме вышеука- 
занных, еще следует заиметь? Есть 
пи возможность ожидать дорабо- 
танную версию или диска с этими 
патчами и доработками?: Или, мо- 
жет, вы иодскажете, где можно за- 
казать данную информацию, чтоб 
ее записали на диск, ведь это де- 
лать тем, у кого нет доступа в Ин- 
тернет, че нам делать? Кармак. 

Буквально пару дней назад появи- 
лась бета-версия патча 1.05 
(Яр:/Ир.пма-согп/ру /етейогаз/е 105 
Баа_гиз.ехе), побавляющего режим 
поЕзеа{ и стратегический мультипле- 
ер через АМ и 1\ете. Полная вер- 
сия должна появиться в середине- 
конце марта. А скачиванием на за- 
каз занимаются некоторые клубы и 
частные лица. Открой "КГ" или "КВ" и 
в "Частных объявлениях" посмотри. 


Глюк с Демиургами такой: когда 
ставишь обновление (любое, от 1.1 
до 1.4), игрушка требует ввести 
СО-Кеу. Когда вводишь сиди кеи, 
что написан на диске, появляется 
месага, что диск не опознан. Дело 
в том, что обновление восстанав- 
ливает защиту от копирования, 
различая. оригинальные диски и 
болванки` (копированные). Как 
обойти эту штуку? Говорят, есть 
патч для версии 1.3, который сни- 
мает проверку на наличие сидюка, 
но я его не нашел, точнее нашел, 
но он у меня не скачивается. Так- 
же нашел файлы в АСЕ архиве, но 
упакованы они неважно, и архив 
не открывается:((. Если кто-то на- 
шел или знает, где можно скачать, 
дайте ссылочку. Само собой разу- 
меется, что речь идет о пиратских 
версиях, с нормальными лицензи- 
онками таких глюков нет. РЕгее НШе 

Неужели жалко немного денег ин- 
вестировать на развитие хорошей 
команды разработчиков-соседей и 
купить лицензию?;) А все крякнутые 
патчи ищи на НИр/иммм.датесору- 
мойЧ.сот. 


свою — там отмечены два других 
места, где находятся еще два ключа, 
с помощью которых ты сможешь от- 
крыть дверь и выйти во двор. 


Я играю в игру "102 далматин- 
ца". Я долго пыталась пройти уро- 
вень, но ничего не получалось. На- 
пишите коды для этой замечатель- 
ной игры. Я бы хотела такие коды, 
как: 100 косточек, полное здоро- 
вые, перепрыгнуть уровень, 

Коды для 102 Рамтавап5 опублико- 
ваны в декабрьском номере ВР или 
же смотри на нашем сайте НИр/Ам\м\м. 
пезюг.глизК.БуЛл АИ О112А/1 1237.51. 


В З!ем НИ (Р$) мы дошли до 
больницы, где нет плана, и при за- 
писи на карту памяти файл имену- 
ется “нигде”. И дошли до того мес- 


та, где около двери находится кла- 


виатура, на которой нужно набрать 
имена с помощью списка Грима 
Риппера, который находится на 
стене слева от двери. Пробовали 
набрать их с помошью подсказки, 
которая находится на стене в кон- 
це коридора на такой же плите. 
Без толку. Напишите, как и в какой 
последовательности их нужно на- 
брать. 

Нужно набрать клавиши в следую- 
щей последовательности: А, 1, Е, В, Т. 


УМтеп мтеп @ ргеродоу.пе 
ВЕр:Ллми рп ам. сопу 
Андрей Егоров 
едогом_апаге @ тай. пи 


Заетрял 


Как в "Петька и Василий Иванович 
2: Судный день” попасть в ката- 
комбы? В инвентории у меня ле- 
жат такие вещи: самогон, формула 
самогона, горшок с цветком, пал- 
ка, провод, самолетик и Петькина 
"пионерка" (надувная кукла). Не 
давайте ссылку на Интернет (у ме- 
ня его нет). 

Если под катакомбами ты подра- 
зумеваешь подземелье, то... 

„идем к колодцу и удлиняем ве- 
ревку с помощью палки. Спускаемся 
вниз, поднимаем валяющуюся тут 
же доску и укладываем ее над отвер- 
стием посередине экрана. Спедуем 
дальше в проход и смотрим на ка- 
мень (ОБЯЗАТЕЛЬНО ПОСМОТ- 
РЕТЬ). 

Идем в дом Фурманова (это мож- 
но сделать и при помощи карты). Пе- 
ред домом на крыше крыльца висит 
кусок провода. Забираем провод и 
заходим в дом. Нам нужен динамит, 
аоный имеется только у Фурманова. 
Выпрашиваем динамит и идем на 
свалку. 

.С дерева свешивается обрывок 
провода. Прикрепляем к нему наш 
провод, а заодно подбираем самоле- 
тик, валяющийся на земле. Идем об- 
ратно к камню в подземелье и укла- 
дываем около него динамит, после 
чего направляемся прямиком в ту- 
пик (это за свалкой). Кликаем ВИ- 
Чем на проводе и... 


Вопросы касаются игры "Петька 
и Василий Иванович спасают га- 
лактику": 

1. Разбил в клубе лампочку с ре- 
вольвера, после чего зарядил ре- 
вольвер патроном и не знаю, куда 
стрелять. 

2. Где взять то, чем открыть за- 
мок, который висит на хлеве? 

3. Как и где взять то, чем можно 
напугать ворону на болоте? НС. 

1. После того, как все из клуба 
выйдут, выходите вместе с ними и 
идите к грядке. Зарядите патроном 
пистолет и выстрелите в кокосы. 

2. Этот замок открывается ключи- 
ком из сейфа, который находится на 
свалке. Сейф откроет Чапай, если 
покажешь ему бумажку с шифром, 
которую даст пасечник в обмен на 
банку со спиртом. 

3. Ворону можно напугать, надев 
на дерево резиновую куклу. 


В "Василий Иванович и Петька 
3: Возвращение Аляски" не знаю, 
что делать утром в Лас-Вегасе. 
Бордель уже построили, а дальше 
— застрял. М.С.Н. 

Ну, там с утра еще много чего на- 
до было сделать, прежде чем догова- 
риваться с.хохлами и строить бор- 
дель. Ну, а если все сделал, то... 

Идем к борделю. Слева берем 
кирпич, справа у палатки поднимаем 
доску и угощаем пасечника пивом. 
Заходим в бордель и сразу же выхо- 
дим назад. 

Вставляем красный фонарь в вы- 
веску над словами "ЦОН ту ге". По- 
лучив “звездюлей" от байкеров, 
идем к магазину Тоуз$ ап@ реЁ5 (там, 
где спортклуб и Бэтмен) и соединя- 
ем в инвентаре сало и салазки, по- 
сле чего используем то, что получи- 
лось, на круг с надписью “бо 
диага". 

Дальше сам... 

А вообще, ВР надо читать регуляр- 
но, при этом желательно не терять 
старых номеров, чтобы не задавать 
подобных вопросов через неделю 
после выхода солюшена (см. Про- 
шлый номер). 


Как в "Братьях пилотах" пройти 
место во втором уровне, где стоит 
рояль в кустах и при игре на нем 
вылазит кот? Денис. 

Здесь все просто. Коллегой пере- 
листните (один раз) ноты на рояле, а 
затем поставьте его (Коллегу, а не 
рояль} под указателем "Слон". Те- 
перь Шеф сыграет на рояле нечто 
совершенно невообразимое, а Кол- 
пега в припадке великой радости 
"поправит” головой указатель. Те- 
перь направляйтесь к клетке спона. 
Хотя, если не торопитесь, попробуй- 
те поиграть на рояле разные мело- 
дии (перелистывая ноты Коллегой) 
— посмеетесь... 


В игре "Штырлиц 1” застрял в 
альпийских лугах. Мины размини- 
ровал. Бычий хвост и глазки упав- 
шего при мне. Как дальше быть? 
Гибну от дистрофии головного 
мозга из-за непрерывных разду- 
мий. 

Надо на скалу! Применяем на нее 
две бутылки водки — и порядок. За- 
ходим в дверь под трамплином и на- 
лево, с электрошкафа берем слово 
"Не" и перемещаем его после слова 
"влезать". Фрау Заурих классно за- 
мыкает и самоликвидируется. Слово 
"Не" стоит забрать. Вновь открыва- 
ем электрошкаф, забираем ногу. 
Чуть правее меняем баллоны места- 
ми и забираем голову. Следуем вле- 
во, отдаем наркоману уголек. Берем 
руку. Пытаемся выйти в сейф. Слово 
"Не" используем на "обычном сред- 
стве"... 

Дальше — сам... Солюшен тут: 
ммм .пез{юг. птзк.Бу/уг/игО006/ 
\00607.Мтт. Только вот тебе совет 
напоследок. Глаза применяй в ПО- 
СЛЕДНЮЮ ОЧЕРЕДЬ (сам пой- 
мешь когда:). 


“Штырлии 2". Второй уровень по- 
сле того, как падаешь из гнезда ор- 
ла, а потом в яму, выбираешься из 
ямы, и обезьяна не пропускает 
дальше. Из предметов есть: ради- 
стка Кэт, золотая пластинка при- 
шельца, игла, гусеница, мешок с 
удобрением, семечка бамбука. 
Мне говорили, что семечку надо 
посадить, но она нигде не сажает- 
ся. 

"Далее вам необходимо поймать 
бабочку, пока она не станет таковой 
(бо бишь, успеть сорвать с дерева ко- 
кон). Срываем и идем налево. Ока- 
зываемся на следующем экране и 
сразу же подбираем мешок, валяю- 
щийся под деревом. Возвращаемся 
назад к слону. Показав ему нашу лю- 
бимую Кэт, наблюдаем за тем, как 
слоник... помогает нам собрать це- 
лую кучу очень полезных удобрений. 
Идем к обезьяне, которая сидит на 
дереве, под которым мы нашли ме- 
шок. Сажаем в землю под деревом 
семечку и удобряем ее для более 
эффективного роста слоновьим по- 
метом. Поливаем, чем Бог послал 
и... Бамбук, как известно, растет 
очень быстро, так что пары минут 
хватит, чтобы добраться до наглой 
обезьяны и "зарядить" ей шикарного 
"пенделя". 

Полный солюшен тут: млм. пе ог. 
тизК.БуЛи/ 0012/1214. 71. 


В ире "Новый Робинзон" я не 
могу сделать воздушный шар, а в 
"Штырдиц 2" в первом уровне я не 
могу пройти. Что надо сделать? 
Витя. 

1. Для путешествия домой Робин- 
зон и Пятница должны построить 
воздушный шар. Гондолу для шара 
они делают, прогнав большую птицу 
из гнезда. Прогнать ее может Пятни- 
ца. Робинзон находит гевею и топо- 
ром делает надрез, из которого те- 
чет смола. Смолу необходимо на- 
брать в бутылку и вылить на пень, ко- 
торый остался от дерева; использо- 
ванного для постройки дома. Так по- 
лучается оболочка воздушного шара 
(оболочек необходимо сделать две: 
Робинзону и Пятнице). Далее необ- 
ходимо надуть шар. Для этого надо 
развести костер около гондолы, пе- 
реключить управление на Пятницу и 
надуть шар. Когда шар надуется, уп- 
равление игрой само переключится 
на Робинзона. Необходимо успеть 
накинуть рыболовную сеть на шар, 
чтобы он не улетел. В качестве бал- 
пласта в корзину необходимо поло- 
жить камни, которые находятся в 
сцене с пещерой. По окончании это- 
го этапа включается вставная игра 
— имитатор воздушного шара, в хо- 
де которой игрок, используя различ- 
ные направления ветра на разных 
высотах, должен довести шар до со- 
седнего острова. 

2. Извини, но весь солюшен тебе 
пересказать я вряд ли смогу. Тем бо- 
лее, что ВР его уже размещали 
(ммм пезог.ти$К.бу/л 0012/0912 
14.5}. 

Однако, пару шагов я тебе подска- 
жу. 

Перво-наперво идем в деревню 
аборигенов и заходим в хижину, что 
посередине. Это дом Большой Ма- 
мочки. Мамочка спит на огромной 


кровати. Берем с полочки на стене 
бутылку текилы и смываемся. Те- 
перь идем в самую левую хижину. 
Зайдя внутрь, пытаемся куда-нибудь 
послать вождя. Заходим в инвентори 
и отдаем вождю радистку Кэт. Обал- 
дев от суперзрелища, вождь исчеза- 
ет, и мы теперь преспокойно можем 
забрать зеркало, что стоит рядом с 
троном... 


Больше месяца в "Штырлице 2: 
Танго в пампасах" не могу пройти 
4-й уровень (Фазенда). У меня в 
наличии, кроме Кэт и золотой пла- 
стины пришельцев, также имеется 
кофемолка и баллончик, а вот что 
делать, не знаю. Подскажите! Анд- 
рей. 

Теперь направляемся в к дедуле и 
забираем тельняшку, что висит на 
пулемете. Теперь окопо дверного ко- 
сяка, где висит шинель, нажимаем 
на телефонные провода (аккурат 
между шинелью и косяком) и устраи- 
ваем деду короткое замыкание. За- 
бираем выпавшие челюсти. Выхо- 
дим из дома. 

На газоне стоит статуя обнажен- 
ной девицы. В инвентори берем че- 
люсти деда и используем их на кофе- 
молке. Получаем отменный золотой 
порошок. Теперь флакон с распыли- 
телем используем на статуе и кра- 
сим ее под золото. Забираем статую 
с собой и идем налево. 


Мы застряли в игре №еуетооч4. 
Там есть белое здание, а в нем 
дверь, над которой какие-то корич- 
невые трубки. Нам нужно войти в 
эту дверь, но она закрыта! Еще 
там есть фиолетовая пещера, в ко- 
торой дверь, а на ней три затвора: 
белый, синий, красный, первых два 
мы открыли, а красный нет! 

Нажмите на кнопку на траве, что- 
бы потекла вода. Кликните на воду. 
Затем кликните на дверной звонок. 
В этой загадке нужно повторить ме- 
лодию, доносящуюся из верхних тру- 
бок, на нижних трубках. Для этого 
плюньте в первую пробирку (слева) 
три раза, во вторую один раз, в тре- 
тью два раза и в пятую четыре раза. 
Нажмите на дверной звонок и войди- 
те в проход. 

Что касается пещеры, то если вы 
нажали на все три кнопки: в коридо- 
ре записей, в доме с трубками и там, 
где нужно было кататься на транс- 
порте, то нажимайте на три красные 
кнопки на двери пещеры, и она от- 
кроется. 


Играю в шдерелдепсе \\!аг 2: Пе 
Ее о! СВаоз. Застрял в Акт 1 
миссия 4 "Грабеж" (необходимо 
выкрасть истребитель с базы Маа- 
са). Сначала все идет по плану: по- 
купаю радиобуй, стыкуюсь с Джа- 
фом, лечу на базу Мааса. Но за- 
тем возможны два варианта: 1.Ле- 
теть с Джафом до мусорной свалки 
и на свалке отстыковаться. Стоит 
мне выйти из свалки, как через не- 
сколько секунд охрана замечает 
меня и я погибаю (непонятно по- 
чему, ведь, несмотря на почти пол- 
ные энергоблоки, происходит 
взрыв моего корабля.) 2.Отстыко- 
ваться сразу после прохода иден- 
тификации судна. Я успеваю осты- 
коваться с грузом (истребителем), 
но затем меня убивают (как в пер- 
вом варианте). Попытка снова со- 
стыковаться с Джафом (может, так 
можно вырваться с этой проклятой 
базы) не удается (убивают). Как 
мне пройти эту миссию? Жела- 
тельно дать полное описание моих 
действий с момента стыковки с 
Джафом и вылета на базу Мааса. 
\Уазтеп 

Лети с Джафом к станции, там он 
остановится на краю свалки. Отсты- 
куйся от Джафа и спрячься среди 
мусора. Послушай Клзя. Дистанци- 
онным управлением пристыкуй дро- 
на к контейнеру Цзе м ("Полезный"?) 
и отведи его к контейнерам с истре- 
бителями. Подлетай к контейнеру, 
останавливайся немного сзади его. 
Отцепляйся от контейнера (он дол- 
жен откатиться назад, к контейнеру 
с истребителем). Стыкуйся с этим 
контейнером и буксируй его на свал- 
ку. Теперь отцепляй и вырубай дис- 
танционное управление. Джаф забе- 
рет контейнер и увезет его. Когда он 
улетит достаточно далеко, тебе тоже 
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У меня такая бяка в С$ 1.3 дома: 
закупился, бегу, ясное дело, бе- 
жать лучше с ножом, я жму 3 — и 
туг высвечивается эта иконка с 
ножом. И чтобы его включить, на- 
до еще РЕ нажать (левую мышь). 
А при бое ваще вилы: стреляю из 
винтовки, патроны кончаются, и 
чтобы включить пистоль, надо сна- 
чала 2 тыкнуть, потом огонь (те- 
ряю несколько миллисекунд, но и 
они имеют значение). Прихожу в 
клуб: вот это дело! Жму 2 —- сразу 
пистоль появляется, жму 3 — нож 
уже есть (не надо жать еще огонь). 
Подскажи, как это исправить: что 
изменить в конфиге или что про- 
писать в консоли (в С$ 1.1 такой 
бяки у меня не было). 

В консоли или в конфиге надо про- 
писать Вид фам сп 1. Теперь все 
будет переключаться без проблем. 


Как сделать, чтобы прописанное 
в конфиге при загрузке игры рабо- 
тало корректно (там, в сопйд.с!5, 
какой-то ипЫпдай написан). Пишу 
в том же конфиге в самом конце 
9!_пах_зе 2 и 91 рстф 2, а при 
загрузке игры текстур нет не толь- 
ко на карте, но и на оружии, хел- 
сах, деньгах (какие-то квадраты 
вместо них). Так должно быть или 
эти команды нормально работают 
только при дефолтном конфиге по- 
сле спапдеемена? 

Такие команды, как 9] тах_я ге 2 
и 91. рстр 2, НЕ РАБОТАЮТ, если 
их прописать в КОНФИГЕ. Их надо 
вводить каждый раз. Вообще, суще- 
ствует целая куча таких команд, ко- 
торые не запоминаются конфигом 
или просто не исполняются. А ко- 
манда ипЬпдай снимает со всех кла- 
виш привязки, чтобы потом все ра- 
ботало корректно и вообще работа- 
ло только то, что прописано в конфи- 
ге. 


Если обладаешь информацией 
по С$ Сопайют Сего (когда вый- 
дет, что там будет и т.п.), может, 
подкинь ее. Очень-очень его жду. 

Такой информацией не обладаю. 
И не интересуюсь. Зато могу тебе 
кое-что посоветовать: вместо того, 
чтобы ждать выхода С$: СопО оп 
Гего, пучше поиграй в Тот Сапсу$ 
Споз{ Весоп. Вот это реально 
синглплеерная игра, получившая 
САМЫЕ лестные отзывы. 


У меня в С$ оружие находится 
на левой стороне. Как его поста- 
вить на правую сторону? ЗазВа. 

Это можно исправить двумя спо- 
собами: 

1. Прописать в консоли зейпЮ 
еНпапа" "О" 

2. Зайти в раздел Сизюпихе и 
снять галочку напротив 1ей-Вапа 
\М/еароп 


Играю в Соитщег-Э#Ке не очень 
давно. Можно ли регулировать ве- 
личину прицела при любом виде 
оружия, и если можно, то как? 

Нет, нельзя. В этом-то вся фишка, 
что увеличивается разброс, да и 
просто сложнее стрелять. 


Можно ли в С$ брать 2 и более 
оружия в первый отдел, то бишь я 
обожаю снайперскую винтовку, 
АК75, МР5, но все это надо опус- 
тить и выбрать одно, т.к если у те- 
бя уже что-то имеется в первом 
отделе, то при покупке АК75 или 
чего-то еще оно выбрасывается. 
Можно ли это изменить или испра- 
вить? 

Взять больше одного оружия нель- 
зя, но если ты снайпер, то можешь 
сделать следующее: купить все, что 
тебе нужно, а потом, постоянно на- 
жимая кнопку @ (агор дип), бежать 
на свою точку. То есть ты будешь по- 
стоянно выбрасывать и поднимать 
оружие. Посйе некоторой трениров- 


ки ты сможешь очень легко это про- 
делывать. 


Как в Соитег ЗКе писать дем- 
ки и потом просматривать коман- 
дой из консоли? Какая это коман- 
да, в какую папку игры устанавли- 
вать демку? 

Пишутся демки следующим обра- 
зом: во время игры в консоли наби- 
раешь команду гесога ххх, где ххх — 
имя файла (расширение на надо). В 
консоли же появится информация о 
том, в какой каталог или какую ди- 
ректорию записывается файл. 

Чаще всего это будет следующий 
путь: С:/Зепа/НаН-Ше/сяпке/. Дем- 
ки для просмотра тоже надо записы:- 
вать в эту директорию. А воспроиз- 
водятся они следующей командой: 
раудегто ххх, где ххх — имя файла. 

А теперь пару слов о самих дем- 
ках. Если есть возможность писать 
демо-файлы с проксика, то лучше 
делать именно так. Тогда будут вид- 
ны имена всех участников игры, 
можно будет смотреть от их лица 
или же наблюдать за тактикой ко- 
манд при помощи специального так- 
тического плана (также предусмот- 
рен режим вида от третьего лица и 
режим свободной камеры). В об- 
щем, это оптимальный вариант. Ес- 
ли же писать демку на том же ком- 
пьютере, на котором играешь, то 
тогда ты сможешь наблюдать за 
всем только видом от первого лица, 
и это лицо то, на чьем компьютере 
писалась демка. Другого не дано. К 
тому же могут быть перепутаны или 
даже потеряны имена остальных 
участников, что не очень приятно, 
когда не знаешь, кто тебя убил или 
кого ты отправил на тот свет. 


Где в Интернет можно найти 
демки с чемпионатов по С$? 

Найти их можно много где, но луч- 
ше всего брать здесь: Ир/Аммм. 
субейай ети. Здесь находятся демки 
с чемпионатов мира и подобных им 
по размаху мероприятий. К тому же 
там дают сразу много информации о 
демке и не приходится качать пол- 


ный отстой (хотя такого там нет по 
определению:). 


Подскажите, есть ли раюР на 
уровни игры (С$)? Слава. 

Как я понял, ты спрашиваешь про 
дополнительные карты к Контр- 
Страйку. Да, конечно. Это различ- 
ные комплекты или одиночные кар- 
ты. Можно купить на диске (в ком- 
плекте с Соищег ЭиКе) или скачать 
из Интернета. Например, огсюда: 
млм соищег-5Ке.ги или с любого 
другого подобного ресурса. 


Действует коды для С$ в мив- 
рауег? 
Скорее всего, нет, хотя...:) 


Подскажите коды к Соимг- 
Энке мегэюп 1.3, и как их правиль- 
но вводить. Почему во многих клу- 
бах не действует Чтршзе 101"? 
Как вводить коды, если ты не сер- 
вер? Как сделать, чтобы введен- 
ные коды действовали только у те- 
бя? Как вводить код на “кидание 
мясом"? 5.Миюег 

Коды такие же, как и в Соитег 
Эке 1.1. Смотреть №12 2000, стра- 
ница 22 или на сайте ВР: ммм. 
пезюг.гплизК.Буллт. Хотя, как и любых 
других кодов, их можно найти в ог- 
ромном количестве в сети. Кроме 
сайтов со спецтематикой (Соумег 
Эке), можно посмотреть раздел 
"Девять жизней" на мимм.ад.ги или 
почти любом другой игровом сайте 
вроде мимми.Задатег.ги, млм. дате- 
памдаюгги и многих других. Поли- 
стай старые номера ВР и посмотри 
рубрику "Путеводитель Оп-Ипе". 

Импульс 101 не действует, потому 
что на сервере прописана команда 
зу сПпеаё 0. Чтобы коды работали, 
надо 0 заменить на 1. 

Пароль на кидание мясом следую- 
щий: ипрубе 102. 


Я скачал из Интернета демку с 
расширением @т_63. В самой иг- 
ре я пытался запустить ее через 


консоль, но он мне выдает ошибку, 
что такого демо нет, но расшире- 
ние пишет ат_47. В чем пробле- 
ма? Может, ОСицаКе нужно обно- 
вить? 

Да, ты прав. Нужно всего-пишь об- 
новить кваку. Последнее обновле- 
ние до версии 1.31 находится по ад- 
ресу  Ир:ИИраазоНмаге.сопуаий/ 
сдиакезАмиЗ2/азротнаеазе_131.ехе. 


Куда нужно ставить дополни- 
тельные карты для игры? Я ставлю 
их в папочку "Базед", но в игре их 
не видно. А может быть, проблема 
в версии игры? У меня русская? 
Чья, не знаю. МТВОБоу 

Новые карты обычно идут с рас- 
ширением *.рКЗ. Их нужно ставить 
просто в папку базед. Если они про- 
сто заархивированы, то попробуй 
поставить их в РАКО.ркЗ. Для этого 
переименуй РАКО.ркЗ в РАКоО.гаг, 
открой этот пак УйпВагом. Там есть 
папка Марз. Просто перетащи фай- 
лы в папку МАР5. А вообще советую 
всегда ставить английскую версию, 
тем более, что это не квест и все по- 
нятно и без перевода. 


При заходе на 10-й уровень на ме- 
ня наладает огромная куча монст- 
ров, и мне каюк. Что делать? Есть 
ли коды для первого Пао? 

а) Качать своего героя на других 
уровнях, до тех пор, пока не смо- 
жешь легко расправиться с "огром- 
ной кучей"; 6) тренером поднять ха- 
рактеристики персонажа; в) поста- 
вить ОтаЫо 1 и играть в нее:). "Офи- 
циальных" кодов ни в ОаЫо, ни в 
РаБо ! (что неоднократно повторя- 
лось) нет. 


Я слышал, что в Пао 2: ОБ 
можно проделывать зоскеты в ве- 
щах (даже уникальных) в хорадри- 
ческом кубе. Так ли это? АЁХ 

Насколько я знаю, этот рецепт ра- 
ботает только для редких (желтых, 
гаге) вещей: 3 Рейес ЗКий$ + 1 Ваге 
Нет + Зюпе о! /огдап. 


Новичку 


1. Чем отличаются внешние моде- 
мы: Асогр М-56ЕМ$ЗЕ, Асогр ЕМ$, 
Асогр ЕМР? 

2. Есть ли МВ на чипсете 
КТ266А с поддержкой и ООН и 
ЭРВАМ? 

Саша. 

Модемы Асогр М-56ЕМЗЕ и Асогр 
” ЕМ$, скорее всего {точно не уве- 
рен), ничем не отличаются. Вполне 
возможно, что это один и тот же мо- 
дем, но только в сокращенной и пол- 
ной записи. Статью про первый из 
них можно прочитать тут И8р:/арос- 
аурзе.а и Бу/асогретзЕ.Пит! или на 
улмм/.Ку.Бу/паго\м/аге. Третий модем 
скорее всего программный, что сле- 
дует из буквы Р в названии. Однако 
не факт. В моих руках этого модема 
никогда не было. Что же касается 
МВ, то лучшее место, где можно о 
них узнать, это Белорусский Желез- 
ный Сайт (мимм.Ку.Бу/лагамгаге). 
Можно также задать вопрос пично 
Максу Курмазу. Писать на адрес 
а$К-Ка@пезюг.пиизК.Бу (ответ по- 
следует в КГ) или на Багдмаге @Ку.бу 
(ответ, скорее всего, там же). 


В Аде о Етриез | в игре по мо- 
дему при подключении к серверу 
используется только тоновый на- 
бор. Так вот я бы хотел узнать, 


[люкодром 


Приобрел я диск с игрой На!Н-Ые: 
Вше ЭВМ. Диск вроде хороший, 
игрушка на нем нормально пере- 
ведена, нет проблем с инсталля- 
цией. Он содержит английскую и 
русскую версии, и еще я слышал, 
что он должен содержать в себе 
файл, который модернизирует 
всех персонажей и все оружие. У 
меня на диске только файл 
НЬОРРАТЕ, и когда я его запус- 
каю, он не реагирует. Я думаю, 
что это обновление версии игры. 
Если это так, то, может, подска- 


можно ли сделать так, чтобы вме- 
сто тонового использовался им- 
пульсный набор. Заранее благода- 
рен. 

Дабы модем набирал пульсом, по- 
пробуй перед номером ставить анг- 
лийское "Р" — то бишь, вместо, на- 
пример, 2010203 вводишь 
Р2010203... 


О3В и 30-Ассеегаюг — это то 
же самое или совершенно разные 
устройства? 

:) 232 — это часть из набора 
Ойес!Х библиотек для разработки 
трехмерных приложений. 30 
Ассеега ог — это железка, вставля- 
емая в АСР/РС! слот на материн- 
ской плате и отвечающая за вывод 
изображения на экран и работу с ЗО 
на "железном" уровне. 


Зачем для игр нужна такая про- 
грамма, как Огес\Х, и где ее мож- 
но взять? 

Смотри мой ответ в предыдущем 
номере. Вкратце — это стандартный 
набор библиотек, которыми пользу- 
ются разработчики для создания 
игр. Необходим для запуска боль- 
шинства игр. Поставляется со мно- 
гими играми, доступен для свобод- 
ного = скачивания с сайта 
мим/сго5ОН.сот и встроен в 
Мапаомз ХР. Поспедняя версия на 
данный момент — 8.1. 


жите, где скачать этот самый 
"модернизатор“? 

НЕОРОАТЕ — это обновление 
На#-Ц!е, но не такова, как тебе надо. 
Тебе надо найти на» диске НЮ!- 
Дейпжоп Раск. Если его нет, то воз- 
можно, что в этом виноваты пира- 


`ты, А вообще, поищи как следует. 


Купил диск с патчем 1.09 для 
ОаБо 2.00. Устанавливаю, но 
система выдает, что уменя не 
найден файл ВпСНеп!.91, но’ сам 
файл есть. Рго5\, 

Попробуй взять файл из ‘ориги- 
нальной версии (на Загсгай.ги были 
ссылки вроде бы). 


Кстати... 


Очень хорошо, друзья, что вы реа- 
гируете на написанное — старае- 
тесь исправить и дополнить наши 
ответы на ваши вопросы, то есть 
помочь другим игрокам-читате- 
лям ВР. Так держаты Коли чего 
увидите у нас неправильное, не- 
точное, неполное — срочно пиши- 
те! Мы ваши исправления с допол- 
нениями напечатаем, а братья- 
геймеры вас не забудут. 


К вопросу о ЧА?: 

В рубрике "вопрос-ответ" случай- 
но наткнулся на вопрос о комбина- 
ции предметов в УА?2. Небольшой 
комментарий: банкачверевка — по 
идее, сигнализация, но штуковина в 
высшей степени бесполезная. Цик- 
лонит (вернее ВОХ)+динамит=кру- 
той динамит — это знают все, опи- 
сывать это не имело смысла. Самую 
главную сборную штуковину Мг. 
Мскку пропустил — это рентгенов- 
ский определитель. Дисплей от иг- 
рыч-медный провод=экран. Пристав- 
ка+рентгеновская  трубка+жвач- 
ка=аппарат. Экран-+аппарат=опре- 
делитель. Присоеденить батарейки и 
использовать во время боя. Насчет 
спиртного МсККу сказал “выбрасы- 
вай, это ерунда". Совсем, кстати, не 
ерунда. Иногда наемник из-за низ- 
кой морали не хочет продлевать 
контракт. Заливаешь в него спирт- 
ного, мораль до предепа — продлит 
контракт с удовольствием. И вооб- 
ще, у кого есть вопросы по Чадаев 
АШапсе 2 — обращайтесь на 
дике п@\.Бу. Отвечу на все во- 
просы!! Глеб Тимошук Кпомп а$ 
Оике Микет. 


В номере 2 за 2002 год вам был 
задан вопрос о ДА?: для чего там 
спиртное? Ваш ответ меня удивил. 
Как это бухло не нужно? Да вы зна- 
ете, на что способен Иван, пьяный в 
зюзю?! А сколько народу вас полю- 
бить сможет после спаивания? 
Опблчение так и прет! А если напо- 
ить тоску или Рысь, то какие слова 
любви вы услышите — закачаешься, 


прослезишься и захочешь выпить! 
Между прочим, есть возможность 
закончить УА2 досрочно. Нужно 
лишь, после того как 50% карты бу- 
дет под вашим контролем, а морда 
Эллиота расцветет новыми финга- 
лами, взять одного наемника, дви- 
нуть им в сектор, где есть войска 
Дейдраны, и сдаться в плен. Беднягу 
запрут в Тиксе, но умереть там спо- 
койно не дадут. Королева не раз за- 
явится для допроса и проведения 
пыток. Избивать бойца будет садист, 
который очень любит деньги; хоро- 
шая взятка — и его как ветром сду- 
вает. Далее нужно лишь допинать 
Дейдрану и Эллиота. С уважением, 
Тощий Шмель. 


Приставки: 

Уже несколько раз спрашивали 
вас читатели о том, видеоролики ка- 
ких форматов можно скачивать 
ОгеатСазЁот. Но толкового ответа 
читатели так и не получили: Так вот 
ОС понимает только один формат — 
овес (ЕО томез). Самый толко- 
вый сайт Пр:/атеатсазрап- 
е\меб.сот — там ролики можно най- 
ти в разделе МУЕГИМЕГЛА, но ка- 
чать их можно только браузером. 
Алексей из Витебска. 


Об играх в УМпхР: 

Доброго Вам времени суток! Ку- 
пил я на днях "Виртуальные радости" 
за февраль 2002Г. и в рубрике "Ска- 
жи-ка, дядя" прочел, что старые иг- 
рушки типа \У\/оЁ, Ооот, Оиаке не ра- 
ботают в Мипаомз ХР. Позволю не 
согласиться с данным утверждени- 
ем — уменя стоит МУ/паомз ХР РНО 
ВУ$, и я спокойно запускаю ТНе 
ЕАА тападег, уегзюп 1.70 Бе 3 
{БИЧ 591), а из него — и Мо и 
Ооот 2, и Оцаке | — и все прекрас- 
но работает... Так что — "... Ве ги 
1$ ОМ Шаге";-) (Тпе МеиРоМапсе!) — 
каюсь, воспользовался непроверен- 
ной информацией. У самого У/п2К 
стоит... 


Хитрости в ГаЫо2: 

В №1 ВР за 2002 г. в рубрике "Во- 
прос-Ответ" вы писали, что кодов к 
игре РааЫо !| нет. Ну, кодов, может, 


и нет, но кое-что все же есть. Далее 
будет описано, как в ОаЫо 1 стереть 
журнал квестов. Вы спросите за- 
чем? Отвечаю: как вам известно, 
при помощи некоторых заданий 
можно получить дополнительные 
единицы навыков, а также дополни- 
тельные единицы основных показа- 
телей (сила, ловкость, жизнь и бод- 
рость, энергия), сковать предмет, 
получить много камней, хоть сто раз 
уничтожая "Камень душ" и т.п. Для 
начала откройте свое сохранение 
(файл "925" в папке заме) при помо- 
щи Кех-редактора (я использовал 
Роз Мамдаюг). Начинаете править 
со строки 00000080, начиная с 23-й 
цифры по конец строки 00000190, 
заменяя содержащуюся там инфор- 
мацию нолями (т.е. стираете). Там 
находится весь журнал квестов за 
все три уровня сложности. Можно 
стереть как весь журнал, так и ка- 
кое-пибо задание отдельно (принцип 
тот же). Р.5. Есть только один нега- 
тивный момент: в дополнении ОаЫюо 
|: Гога ОГ Везгосйоп, при удалении 
квеста, в котором вы получаете сви- 
ток. дающий сопротивление магии, 
удаляются и показатели, приобре- 
тенные вашим персонажем. (Юрий) 
— нечестным дьябломанам на за- 
метку. 


Об Уёшта ОпИпе: 

И немного отсебятины добавлю:) 
— в каком-то из прошлых номеров 
человек спрашивал про то, где най- 
ти Ишта Опте. Тогда я толком ни- 
чего не знал об этом и дал, как по- 
мнится, лишь пару линков. На днях 
совершенно случайно набрел на за- 
мечательный сайт, посвященный 
Ультиме: НИр/Аоано.моу-ги/. Ну, а 
конкретно страничка с линками для 
скачки — здесь (Иир/Иоашомоу.гиу/ 
домпюадОомт.В т). 


На ваши вопросы отвечали: 
Никита Щетько аКа етегдепсу 
Николай "Мекку" Щетько 
(пскку@ил.Бу) 

ЗйепМап Эйег!Мап @\.Бу 
Агспапое! — Соищег{Ке 
уепепо мепепо @и:.Бу — Оишаке 
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НАСТОЛЬНЫЕ ИГРЫ 


виртуальные радости 
№3, март, 2002 год 


е$1 Гог еаз, или Де рождаются модули 


Данная статья ни в коем случае не 
является абсолютным и неоспори- 
мым пособием для ОМ’ов, типа 
“Как правильно писать модули“, и 
не претендует ни на универсаль- 
ность, ни на всеохватность. Это 
всего лишь мое собственное ми- 
ни-исследование. 


Акт 1. 

В чем проблема? 

Отгремели яростные битвы, отпыла- 
ли походные костры, вернулись из 
дальних стран герои, неся на себе 
радостный груз сокровищ и впечат- 
лений, осели в городках и деревуш- 
ках, начав размерную и мирную 
жизнь. Да только все на душе неспо- 
койно — тянет ее снова в туманную 
даль, к новым горизонтам да неиз- 
веданным мирам. И приходится при- 
задуматься ОМ'’ам: что делать? Как 
утопить жажду приключений настыр- 
ных игроков? Наиболее интересные 
официальные модули уже вроде как 
все сыграны, а в то, что осталось, и 
играть-то не хочется. Приключения, 
взятые у знакомых, тоже пройдены 
вдоль и поперек. Остается один вы- 
ход — писать. Да не абы что, а 
взяться за создание самого что ни 
на есть Великого-Модуля-Всех-Вре- 
мен-И-Народов! Ведь есть желание, 
есть возможность... И окрыленные 
этой радостной мыслью ОМ'ы берут 
в руки бумагу и перо и... Ага! Вот и 
оно! Писать-то хотим, да не могем:(! 
Ибо не знаем о чем. О драконах? М- 
м... сколько можно. О бедных, всеми 
дискриминируемых и поэтому оз- 
лобленных на весь мир ипдеас’ах? 
Банально... Война эльфов-интепли- 
гентов и неформалов-орков? И это 
уже проходили. Снова спасать мир 
от очередного Темного Властелина, 
пытающегося удовлетворить свою 
тягу к мировому господству?! Да бы- 
ло, было это все!! 

-.И мысль, не найдя ничего путно- 
го в голове, не спеша надевает 
плащ, шляпу и теплые тапочки и вы- 
ходит наружу в поисках Ее, Идеи то 
бишь. 

Вышла, стоит, оглядывается по 
сторонам, зябко кутается в плащ. 
Пусто, нет ничего. А почему нет? 
Потому что не ищем. Вот оно как. Ну 
что же, начинаем поиск? 


Акт 2. 

Ищем... 

Ого! А ведь столько всего, оказыва- 
ется, рядом лежит, стоит, висит, ми- 
гает и переливается всеми цветами 
радуги. Надо только взять. Ну и 
возьмем! 

Первое, на что натыкается взгляд 
замерзшей Мысли, это яркие афиши 
кинотеатров. К сожалению, хороших 
фильмов в последнее время мало- 


вато, а фильмов, из которых можно 
выжать хоть что-нибудь для ролевой 
игры, и того меньше. А если этот 
фильм еще и игроки "случайно" по- 
смотрели... Совсем грустно стано- 
вится. 

И в самом деле: из "Американско- 
го Пирога" хоть трактором тяни — 
ничего хорошего не выйдет. Ну, а 
сюжет "Властелина Колец" и так все 
знают. Так что, если удастся найти 
малоизвестный сценарий — получи- 
те нож, вилку, распишитесь и зани- 
майтесь плагиатом на здоровье! 
Мне, например, удалось написать 
модуль на основе сюжета фильма 
"Призрак и Тьма", и совесть пока 
что не звонила:). 

Ну, а если немного извратиться... 
Думаю, комедию "Полосатый рейс" 
смотрели если и не все (неужели 
есть и такие?! Ужас!!), то уж точно 
многие. Применим немного вообра- 
жения — и вот что получится (фак- 
тически — экспромтом): 

“..Капризному и избалованному 
королю захотелось в свой зверинец 
новую зверушку (тараску, напри- 
мер:)). Ну кто же сможет утешить 
бедное "дитя" в королевской короне, 
как не добрые РС? Поймали зна- 
чить, везуть обратно. Но вражеские 
шпиены не дремлюцы! И по дороге 
домой они ентого милого зверька 
слегка подменяють (на его "братца", 
раз эдак в 10-15 злее и кровожад- 
нее) или, как вариант, вешають на 
бедное РС-ядное сигзе или его ана- 
лог. Зверь взбешен, добрая рука от- 
кручиваить "контрагайку"... " 

..Й на волю вырывается фанта- 
зия. Прям-таки вулканом. 

Или можно обратиться к старому 
доброму Дедушке... Кто сказал "Мо- 
розу"?! Мальчик, иди сюда. Сколько 
тебе-лет? Сорок скоро будет?.. Ню- 
ню... И как, дед Мороз подарки еще 
носит? Говоришь, недавно 0&0 Зга 
еюп принес? Заметно, заметно... 
Иди отсюда... "мальчик"... 

Продолжим. Обратиться надо к 
Дедушке Лукасу. За примером дале- 
ко и тащиться не надо: "Индиана 
Джонс" в полной красе. 

Идем дальше, благо Мысль еще 
замерзла не до конца и перестав- 
лять свои лохматые (хоббит?!) лапки 
пока в состоянии. 

Ух тыны!! Сколько книжек!!! И все 
такие я-аркие! Жадно облизавшись, 
Мысль противно вжикнула ножиком 
о вилку и набросилась на добычу... 

И вправду (гореть мне в писатель- 
ском аду за такие слова) плагиат — 
первый источник вдохновения. Ко- 
нечно, не стоит обыгрывать весь сю- 
жет "Гипериона" Дэна Симмонса 
или, скажем, что-нибудь Тэда Уиль- 
ямса — может, и интересное, но со- 
вершенно неблагодарное для ОМ'а 


занятие: игроки — они же каприз- 
ные! Возьмут, скажем, и нападут на 
беднягу-Шрайка, да еще с голыми 
руками. Не по сюжету? Ну так это ж 
уже игра, а не книга! А вообще, я так 
думаю, что люди, читающие сейчас 
эту статейку, тоже далеко не чайни- 
ки — читали и читают много и разно. 
Тем сложнее, кстати, ОМ‘ взять сю- 
жет из книги, — а вдруг кто да про- 
читал? 

Яркий пример — уже упомянутый 
выше "Властелин Колец". Замечу, 
что я говорю здесь не о Вселенных и 
Мирах, и не о передепывании сюже- 
тов — я говорю об обыгрывании 
книг или, на худой конец, о взятии 
(зловещий скрежет вилки о нож) ка- 
кой-нибудь хорошей идеи, не рас- 
крытой по какой-то причине авто- 
ром. 

Кстати, зачитал я как-то, не так 
давно, п-ный томик саги о некоем 
Конане-Варваре. Не скажу, что там 
блистал сюжет, юмор метал свои ис- 
кры, а каждое слово поражало сво- 
ей оригинальностью. Все было как- 
то... "немного" ниже среднего уров- 
ня. Но вот парочка идей, кое-где 
прилепленных к сюжету автором, 
будучи нежно ампутированы мной, 
выросли впоследствии в довольно 
неплохой модуль. 

Или обратим свой взор к класси- 
ке: начало ХХ-го столетия, Гербет 
Джорж Уэллс... В общем, с тем же 
"Островом доктора Моро" возможно 
столько сюжетных вариаций, что я 
даже не берусь их перечислять. 

Между прочим, если уж мы заго- 
ворили о книгах и литературе, то 
нельзя не упомянуть такой, безус- 
ловно, важный источник сюжетов, 
как легенды, мифы и даже сказки. 
Не смейтесь: чем "Репка" не поиск 
клада, для извлечения которого не- 
обходимы совместные усилия не- 
скольких персонажей? А? Вот то-то 
же. Кстати, многие легенды можно 
перекладывать в сюжет практически 
без изменений — и все будет очень 
даже неплохо. 

В конце концов, почти у всех из- 
вестных писателей в их произведе- 
ниях так или иначе присутствуют 
элементы мифологии. Примеры? 
Они у нас есть. Уже упомянутый вы- 
ше "Гиперион" и его стопроцентно 
скандинавское древо Иггдрассиль. 
Мифы? Мифы. А как оригинально 
вписались в фантастику. Или, ска- 
жем, ув. тов. Лукьяненко и его "До- 
зоры". Готические легенды в наши 
дни. Стильно. 

Едем дальше. Итак, Мысль, злая и 
голодная, обошла все кинотеатры, 
утонула на Титанике, набралась 
блох с планеты обезьян и чудом 
увернулась о ящерицы-переростка в 
каком-то парке, перелистала кучу 


литературы — но, увы, ничего не на- 
шла. И теперь медленно бредет по 
улице, ругая и пустую голову хозяи- 
на, и пустые "кины", и промокшие (а 
от этого подозрительно неуютные) 
тапочки. 

Но что это? Издалека до нее доле- 
тают странные звуки! Это... музыка! 
Оживившись, семеня мохнатыми 
(нет, ну все-таки точно хоббит!) лап- 
ками и радостно подвизгивая, 
Мысль ринулась на звук со скоро- 
стью мысли (Хм, вроде как каламбур 
получился. Бывает же!:)). Поспешим 
за ней. 

Итак, что мы знаем о музыке? 
Она играет. Логично. Что еще? "Та- 
ту". М-да... Пугачева. Угу, уже луч- 
ше. Ладно, попробуем разобраться... 
Кто крикнул "Блэкмор"!? Мальчик, 
это опять ты?! Слушай внимательно: 
дядя Блэкмор пишет неплохую му- 
зыку, но тексты у него немного про- 
стоваты. Позже этот дядя поможет 
нам создать атмосферу при игре, но 
модуля на его песнях не построишь. 
Печально, но факт. Вот тебе конфет- 
ка, иди садись и бопьше не квакай! 

Кстати, это (в смысле музыка и 
тексты, а не "иди и не квакай") каса- 
ется и многих остальных. Надо 
иметь воистину извращенное вооб- 
ражение, чтобы написать модуль на 
слова "Ну где же ручки, ну где же 
ваши ручки". Разве что про зомби, 
которые эти самые ручки совали 
куда не следует. Ну да ладно. Не 
все так мрачно. Главное —— слушать 
и услышать. И если это удалось — 
считайте модуль у вас в кармане. 
Фактически, тексты песен — та же 
литература, но когда имеет место 
связка "текст+музыка=модуль с ат- 
мосферой"... Лучшего нечего и же- 
лать. Мне повезло — я нашел пару 
таких произведений. Например, 
песню Короля и Шута "Верная же- 
на" я (каюсь, каюсь) фактически 
без изменений вставил в модуль в 
качестве события, происходящего 
по пути партии из пункта А в пункт 
Б (условно). Игроки были просто в 
восторге. А вообще, советую поис- 
кать у таких групп, как Епюта, 
Со4'$ Томег, Етрупит, Эипд (ага — 
Оезей Нозе, однако!), Аквариум, 
Ария, КиЩ(!) — список можно про- 
должать и продолжать. Конечно, ес- 
ли есть желание, можно опробо- 
вать Бабкину, Кобзона, Баскова — 
если получится, то...:) 

Так что, как я уже говорил, если 
вслушаться, то можно услышать це- 
лый модуль, надо только уметь. 

..А наша Мысль тем временем, 
наслушавшись, обсохнув и обогрев- 
шись, хитро взглянула по сторонам и 
потрусила к ближайшему лотку с 
компьютерными играми. Ее глаза 
не спеша разбежались в разные сто- 


роны, затем собрались в одну кучку 
и, немного попрыгав для проформы, 
остановились на диске "Лучшие 
ВРС“. 

Стоп!!! Здесь наша Мысль совер- 
шает явную ошибку. Мало того, что 
компьютерные игры слишком широ- 
кодоступны в наши дни (не то что 
раньше... э-эх были денечки...}, так 
их идеи в придачу еще и далеко не 
всегда хороши. То, что может понра- 
виться одному человеку, сидящему 
за компом ("Уау! Сгу$а! $мога +7, 
Реза Рге +45%, Нез Со +40% и 
т.д.), может совсем не понравиться 
настольным ропевикам. К моему ог- 
ромному сожалению, СНР@ просто 
кишат манчкинизмом (как и ув. тов. 
Перумов;)), а данное явление на 
корню убивает Настоящую Настоль- 
ную Ролевую Игру. Так что САРС 
нужны так, содрать парочку-другую 
квестов — не больше... 

Ну в крайнем случае МРС... 

Ну ладно, или какое-нибудь мес- 
то... 

Ну да, да! Много чего можно отту- 
да взяты! Только радости от этого... 

Не будем о грустном, да и закан- 
чивать пора, а то что-то перо "рас- 
пробовалось". 

Кстати, замечу, что я в этой ста- 
тье ориентировался в основном на 
миры Гапа5у и, следовательно, рас- 
сматривал соответствующие источ- 
ники. Если же взяться еще и за Кз 
берпанк... Хотя, это, как и 
уже совсем другая история. Скажу 
только, что здесь воистину неисся- 
каемым источником вдохновения 
являются даже выпуски новостей 
по Т\, и это только вершина айс- 
берга... 

Но, в самом деле, что это я... Пе- 
реходим к последнему акту! 


Акт 3. 

"Это все..." 

Побродила наша Мысль по свету, 
много чего повидала да узнала, но 
пора возвращаться настала. Зашла 
наша Мысль домой... А там — идей 
видимо-невидимо: и хороших, и пло- 
хих, и оригинальных, и банальных. И 
поняла тут Мысль, что сколько чу- 
жие идеи ни передирай, а свои все 
равно лучше! И зажила Она с тех 
пор в голове полной, в тапках сухих 
и с целой серией модулей новых да 
готовых. И приходили к хозяину иг- 
роки, и играли они дни и ночи напро- 
лет, ибо удовлетворена была жажг:, 
душ неспокойных, тяга к ‘приключеу, 
ниям и зуд писательский. И води- 
лись они долго и счастливо! 


Занавес. 
Всем спасибо за внимание! 


Мпсет Уепо 


ЕщЕ = `` Таити о И ББ от Г аннииыийЕ (ных риеехливииннинсеониниииининанни- Е ПИИНнии БЕБИМА ИИ ИЕЕИНеиЕрЕинЕиСкЕ роинимимении = 


Здравствуйте, редакция ВЕ! Пишет вам фанат 
НРа-ешек и некоторых пошаговых` стратегий 
(Демиурги, которые я прошел практически -по 
всем статьям, и Г5ср/е5 1). Люблю я и другие 
жанры иго, но в этих меня привлекают нереаль- 
ные зоны, фентезийные твари — в общем, МА- 
ГИЯ. Именно эта самая‘магия и заставила мв- 
ня: написать вам письмо. Давно слышал про 
Мадк: Тпе бапейпо, но значения (большого) не 
придавал, атутс выходом Ефейого$ что-то стук- 
нуло, и все мыспи направлены на то, как же по- 
играть в реальный МТС. Побегал, поискал кар- 
ты, где только можно. Может, плохо искал, но в 
Витебске я картне нашел, а поиграть все хочет- 
ся, даже еще больше, чем до поисков. Помоги- 
те, пожалуйста! Подскажите, где (натерритории 
РБ) можно найти эти магические карты, кото- 
рые все больше тянут к себе? В КГ вы писали 
про МТС, про турниры и цены на карты. Меня 
все устроило, и хоть бы весточку получить, я со- 

рвусь (и не только я} с места и любыми спосо- 
бами достану хотя бы ‘одну о (на этом ос- 
танавливаться не собираюсь). А еще вый бы 
ужасно благодарен вам хотя бы за крошечный 
обзорчик в ближайшем из номеров. 

Р.5. Нашел на сборке игру МТСТ (демо} с 
полным курсом обучения. Возможно ли найти 
попную версию данной игры на рынках {в ма- 
газинах) Радаймы? Заранее огромное спасибо 
от меня и единомышленников (надеюсь, дни 
меня поддержат) ИЙгага. 


Все-таки прав я был, когда говорил, что 
Ефецога$ могут послужить "отправной точ- 


кой" рля путешествия в мир магии;). В свое 
время я тоже фанатея магией, но дальше пар- 
тий “на кухне" дело не пошло — пожалел денег 
и времени. Боюсь, что обзор пока не получит- 
ся соорудить (если фаны МЕ не помогут}, но 
немногим из того, что я узнал от.профессио- 
нальных игроков в Аи.Мадс.ЛВе.Сафейпо, по- 
делюсь. Итак, в магию играют, как ты знаешь, 
картами;). Причем *на кухне" ты можешь йг- 
рать самодельными картами (взял и распеча- 
тал, потом на картонки наклеил), но на турни- 
ры тебя с "самоделками" не пустят. Нужно по- 
купать оригинальные. Наборы карт, которые 
можно купить, бывают разные. Есть здоровые 
стартеры-разных уровней (то есть большой на- 


бор, в котором много карт, земель, мануал и: 


т.п.) — стоят, понятно, дорого (краем уха я 
слышал о ‘цене в 30-40 гринов). Далее, есть 
“преконстрактед“ (Ргесопьт.‹е9) деки (коло- 
ды). В них около 60-ти карт, и с ними, по идее, 
можно играть где угодно. : Только на турнире 
тебя с чистым преконом засмеют;)). 

Основная масса интересных карт либо по- 
купается по одиночке (редкие и мощные, ра- 
зумается, очень дороги), либо попадается.в 
бустерах, Бустер в свое время у нас стоил 
где-то 3-4$. В нем, если не ошибаюсь, десяток 
карт, одна *фойловая" (красивая, “голографи- 


ческая"). Однако, ‘среди этого десятка могут. 
попасться и карты, которые ценители купят. 


дороже, чем стоип весь бустер;), а могут — 
ерунловые. Правипа. Магий довольно сложны, 
но их желательно хорошо знать — с этого, а 


также с р и Е 


“Интернета нужно начинать. Затем, все доско- 


нально изучив, приблизитепьно. прикидыва- 


ешь, каким цветом и каким типом деки будешь . 


играть, и покупаешь билет в Минск (или Моск- 
ву, по вкусу:). * 

В столице РБ можно пойти либо в клуб Бе- 
лый Дракон (где-то во Дворце 'Моподежи), ли- 


бо на "Динамо", пибо на книжную ярмарку (по 


субботам на Я. Купалы; 27). На ярмарке при- 
ятная девушка продает и меняет карты, также 
она может проконсультировать по простей- 
шим вопросам. Это все касательно бумажной 
магии. 

Теперь насчет малии на компьютере — дав- 
ным-давно, году эдак в 1996-97-ом, появилась 
Мадс: Тне Саевейпа от-Мсгоргове, в которой 
нужно было ходить по карте, выполнять зада- 


‚ния и сражаться (на картах} с врагами. Старая, 
‘но занятная игрушка. Для понимания основ 


правил вполне можно поиграть-потренировать- 
ся. Далее, был к ней адд-он (ВиеБ ОЕ Тве 
'РапезмаКегз),. но-он как-то.не очень хорошо 


"продавался, и в Минске я его в свое время не 
` нашел. Потом появилась официальная МЕ эн- 


циклопедия, в которую входили картинки и ба- 
за данных.по всем картам МЕ на тот момент 
(несколько тысяч). Однако проку с той энцикло- 
педии, имхо — чуть. Зато совсем ‘скоро должен 
появиться МС Оппе, заточенный для игры че- 
рез Интернет. Рекомендую купить: (когда она 


‘появится; обещали весной) пицензионную вер- 


сию и играть по "Интернету. В любом случае, 
кроме массы свободного времени, тебе пона- 
добится достаточно финансов. По моим при- 


кидкам, для того чтобы собрать более-менее 
приличную колоду, потребуется около ста зеле- 
ных рублей. Но настоящему фэну это не поме- 
ха;). В общем, ищи — откуда начинать я тебе 
подсказал, далыше действуй сам. 


Николай “№ скку" Щетько 
(пекку@шеБу) 


Я делаю настольную игру в стиле аа8а. Пра- 
вила я приблизительные знаю (нашел их в ан- 
глийском варианте в инете), но так как мои 
познания в английском не большие, хотел бы 
прочесть в русском варианте и понять до кон- 


‚а. Помню, в одном из номеров вашей газеты 
‘в рубрике "Вопрос-Ответ" вы давали ссылку 


на русский сайт, но в каком номере... Очень 
большая просьба, если это ‘возможно, напом- 
нить название этого сайта. 5согрюпббб 


Как раз недавно у нас появился сайт, посвя- 


щенный настольным ропевым играм в Белару- 


си. Поэтому всех людей, интересующихся по- 
добной тематикой, направляю на 
мил. гро бути. Сайт, конечно, моподой, но, 
тем не менее, ответы на свои вопросы читате- 
ли там найдут. Что касается сайта, которым 
интересуется. 5сотрюпб666, то, скорее всего, 
это Ролемансер (мимм.юетапсегли} — луч- 
щий и самый крупный ролевой ресурс, являю- 
щийся фактически мега-порталом, посвящен- 
ным настольным ролевым играм (и не только}. 


Мтпсет Уепо 


и 


Ты командной 


ОИ РеаОМР АИ [5.2 


-спапоемюео — Вызвать меню 
выбора видеокарты. 

-сопЯк5 — Показать объекты 
различных классов, чьи имена 
вызывают конфликт. 

409 — Запустить игру с откры- 
тым окном протокола загрузки. 
подагам — Отключить поддерж- 


ку Отесгаму. 
-пофзоий@ — Отключить под- 
держку Отесоипад. 


дс — Отключить очистку па- 
МЯТИ. 

—попаг4 — Отключить поддержку 
34 Вага\маге. 

окб — Отключить поддержку 
АМВ КБ-ЗО. 

—10ою9 — Не показывать окно 
Ю9-файла. 

поки — Отключить поддержку 
КМ! (Репвит 1). 

поттх — Отключить поддержку 
ММХ. 

-по5оипа — Отключить звук. 
-лемат — Отключает окна с 
предупреждениями. 

роте — Когда исходники на 
С++ скомпилированы с парамет- 
ром ВО_$ЗЕОМ/ СОААР-Л, ге- 
нерируются профили функций 
Опгеа5спри, используя тайминги 
только из последнего сыгранно- 
го уровня. 

-за'е — Запускает игру в безо- 


'‘пасном режиме — без загрузки 


некоторых ПагО\мгаге драйверов. 
-5егуег — Запускает выдепен- 
ный сервер. См. также исс зегу- 
ег. 

-Эйе — Запускает игру без ок- 
на лога и сообщений о критичес- 
ких ошибках. 

ИЧыулепате — Определяет, 
какой и Ме использовать для об- 
щих настроек игры, — по умол- 
чанию это УпгеаПоитатетга. 
УЗЕА!М-изейпепате — Ог- 
ределяет, какой ии Ше использо- 
вать для настроек игрока, — по 
умолчанию это Узеггч. 
ГОб-юдйепате — Определяет 
имя 109-файла вместо 
ОпгеаТоутатеп 09. Полезно, 
когда запускается несколько ИТ 
на одной машине. 
МОСТНОМЕ=12.34.56.78 
Привязывает игру к определен- 
ному ПР адресу — необходимо 
для машин с несколькими 1Р ад- 
ресами. 

РОНТ=пит —— Устанавливает 


ЦОР порт для щете! сервера. 


ВЕАГМЕ-тепате — Устанав- 
ливает на дпР файл атрибут толь- 
ко для чтения. Имеет больший 
приоритет, чем опция И\=. 


Параметры командной строки 
Уссехе 

УСС.ехе — предназначен для 
запуска Ипгеа! Тоитатеп! из 


командной строки. Может ис- 
пользовать ряд параметров. Ко- 
манда исс Пер выдаст вам спи- 
сок доступных параметров. 

Усс таке 

+4 — Компилит заново все и 
файлы из их исходников в фор- 
мате .ис и генерирует С++ заго- 
ловки для каждого пакета. 
попа — Не рассматривает не- 
которые ошибки УптеаЗсирё и 
С++ как критические — для от- 
ладки скрипта. 

-$1пс1 — Рассматривает все пре- 
дупреждения скриптов как кри- 
тические ошибки. Полезно при 
отладке скрипта. 

Усс зегуег. Использование: исс 
зегиег ЦВЕ [параметры]. Боль- 
шинство параметров, работаю- 
щих с ипгеаюитатептъехе, ра- 
ботают и с исс зегуег. ЦВЕ обыч- 
но представляет собой имя кар- 
ты, но может включать несколь- 
ко параметров: -?а!адтт — да- 
ет всем игрокам права админис- 
тратора, -?дате= — определяет 
тип игры, -?тщаюг= — опреде- 
ляет список мутаторов (через 
запятую). 


Консольные команды 

Ипгеа сир 

Консольные команды общего на- 
значения. 

МЕМОСМО <тепи> <тлепийел1> 
— Выполняет команду из меню 
ИТ. Например, МЕМУСМО 1 0 
вызывает браузер игровых сер- 
веров по Цпгеа! Тоитатеге. 
ЗА\У <теззаде $пд> — Пере- 
дать сообщение всем игрокам. 
ЗЕТМАМЕ <пемталле> — Изме- 
нить свое имя (работает также в 
сетевой игре). 

ЗАСЮЕ — Совершить само- 
убийство — попезне при паде- 
нии с обрыва для ускорения рес- 
павна. , 

ТЕАМЗАУ <теззаде $#п> — 


Передать сообщение только иг-- 


рокам из Вашей команды. 


Команды консоли для трениров- 
ки. 

Некоторые могут не работать. 
АБОВОТ$ <питЬег> — Доба- 
вить ботов (количество) в игру. 
АЧТАММО — Получить все па- 
троны к оружию. 

РУ — Вы можете летать. 
СНОЗТ — Вы можете летать и 
проходить сквозь стены. 

@Ор — Режим Бога. 

КИГАН- <04а$$ патю> — Убить 
всех персонажей определенного 
класса. 

КЕГРАМИМ$ — Убить всех ботов. 
РЕАУЕАЗОМЕХУ —. Время оста- 
навливается для всех, кроме иг- 
рока, — полезно для получения 


интересных скриншотов (сним- 
ков игры). 

ЗЕОМО <питьЬег> — Устанавли- 
вает скорость игры — обычная 
скорость 1.0. 

ЗИММОМ <&а35 пате> — Со- 
здает персонажа определенного 
класса, например ЗУММОМ 
ВОТРАСКАМАННЕАОСАОМСН- 
ЕЯ прямо перед игроком. 
МЕМ/СЬА$$ <Фаз$ пате> — 
Смотреть глазами других объек- 
тов. 

У\АЕК — Возврат к обычной 
ходьбе (смотри ЕЁ\, ЧНОЗТ). 


Консольные команды админист- 


ратора. 

АОММ <соттапф> — Выпол- 
нить консольную команду на 
консоли сервера. 

АОММ ЗЕВУЕАТВАУЕЕ <пем 
юуе! ИАС» — Меняет карту на 
сервере. 

АОБМИМ ЗЕТ У\М/еб.МеЪзегиег 
БЕпаЫед Тгие — Включает уда- 
ленный сервер для администри- 
рования (необходимо сменить 
карту для вступления изменений 
в силу). 

АОМИУ ЗЕТ И\Меб.М/еБзегуег 
БЕпаБеЧ Разе — Отключает 
удаленный сервер для админист- 
рирования (необходимо сменить 
карту для вступления изменений 
в силу) — обязательно, если сто- 
ит М/пао\/52000, — иначе будут 
тормоза. 

АБМЕМЕОСИМ раззмог4 — Войти 
как администратор. 
АБММЕОСОЦТ — Снять с себя 
права админа. 

КСК <раувтате> — Удалить 
игрока. 

КСКВАМ <рауетатзе> — Уда- 
лить игрока и запретить серверу 
принимать его !Р. Нужно будет 
отредактировать и файл или ис- 
пользовать удаленный сервер, 
чтобы снять запрет с |Р. 


Консольные команды С++ 
Работают только на локальной 
машине. 

ВВЮНТМЕ$$ — Пошагово уве- 
пичивает уровни яркости экра- 
на. 10 степеней яркости. Можно 
также использовать Е11. 
САМСЕЁЕ — Отменяет попытки 
присоединиться к сетевой игре. 
Можно нажать #10. 

СРТВАСК пит — Проиграть оп- 
ределенный СР трек. 
СРИЗРЕЕО=# — Указать такто- 
вую частоту своего процессора, 
полезно для машин, которые не- 
правильно указывают игре ско- 
рость процессора. Например, 
СРИУЗРЕЕО-=500. 

РЕМОРЬАУ <Яепате>[?поа- 
тесар][?бтеБазе](?Зг4регзоп] 


НЕ: записанную демку. 
попатесар проигрывает демо с 
максимально возможной скоро- 
стью. НтебазеЯ пытается сде- 
лать проигрывание демки соот- 
ветствующим реальной скорости 
игры при записи, если машина, 
на которой писалась демка, су- 
щественно быстрее той, на кото- 
рой цемка проигрывается. 
Згарегзоп дает вам возможность 
смотреть от третьего лица — как 
при просмотре серверной дем- 
ки. Например: Четорау туде- 
то7Згарегзоп игтлебазед 
РЕМОРЕС <епате> — Начать 
запись демки в файл. Например, 
детогес м1. 

О$ЗСОММЕСТ — Отключиться 
от сервера. 

ЕМОРУНЗСВЕЕМ — Свернуть 
игру в окно. Можно нажать Е12. 
ЕХЕС Яепате — Выполнить по- 
следовательность консольных 
команд, размещенных в файле 
Шепате, расположенном в пап- 
ке Ипгеакоитатепу учет. 
ЕХП` — Закончить игру. 

РУЗН — Очистить все кэши. 
Восстанавливает все освещен- 
ности, текстуры и т.д. Полезно 
для восстановления нормально- 
го изображения при багах в 30 
драйверах. 

РОМ апфе — Установить угол 
обзора, например "РОУ 100" для 
100 градусов (по умолчанию 90). 
СЕТСОЕГОАОЕРТН$ — Полу- 
чить список поддерживаемых 
видеокарточкой разрядностей 
цвета. 
СЕТСУНАЕМТСОГОВОЕРТН — 
Посмотреть текущую глубину 
цвета (16 или 32). 
СЕТСУНАЕМТАЯЕ$ — Посмот- 
реть текущее разрешение экра- 
на. 

СЕТВЕ$ — Выводиг список под- 
держиваемых разрешений. 
НОЕАСТОАЯ$ — Не показывать 
игроков во время игры. 
ЗОМРТО ху2 — В УпгеаЕЧ пе- 
редвигает камеру в определен- 
ные координаты Х. У, 2. — полез- 
но для использования с отчета- 
ми, выдаваемыми командой 
ВЕРОВТ. 

МОЗСОВПЕЯ пит — Перейти к 
определенной части музыкаль- 
ного трека (0=затишье, 1=дейст- 
вие, 2=беспокойство). 
МЕТЗРЕЕО пштЬБег — Изменить 
максимальное ограничение ско- 
рости обмена данными с серве- 
ром. Используйте 1500 — 3000 
при игре через модем, 5000 для 


15ОМ, 20000 для 
Сае/АБЗЕЛ-АМ. 

ОРЕМ ий — Открыть локальную 
карту (например, "аг- 


иГЫпе.ип!г”) или подключиться к 
|щегпе! серверу ('200.0.1.16" или 
“ипгеанерсдатез.сот”). 

3 оссасюг — АЗО 2.0 фактор ок- 
КЛЮЗИЙ. 

$ ллахподе<! — АЗО 2.0 макси- 
мальное расстояние. 

$ гейесЕ 0 ог1 — АЗО 2.0 отраже- 
НИЯ. 


$ осбы4е 0 ог 1 —- 430 20 ок- 
КЛЮЗИи. 

$ мамегаств 0 ог 1 — АЗО 2.0 
\МГамегаспо. 

$ тебат — АЗО 2.0 гейебюп 
дат. 

з гевеву — АЗО. 2.0 задержка 
отражения. 

$ пахроу — АЗО 2.0 макси- 
мальное число полигонов. 

5 лахтейесром — АЗР 2.0 мак- 
симальное число полигонов при 
отражении. 

$ роузта! — АЗО 2.0 мини- 
мальный размер полигона. 

$ роУагде — АЗО 2.0 агде ро\- 
доп яме. 

$ а3д$о4гсе$ — АЗО 2.0 Источ- 
ники. 

ЗЕТНЕЗ М/хНхО — Установить 
разрешение и глубину цвета. 
ЗевНез 800х600х32. 
ЗЕВУЕНТВАУЕЕ ий — Изме- 
нить карту через консольную ко- 
манду на сервере. 

ЗТОРРЕМО — Остановить за- 
пись или воспроизведение дем- 
КИ. 

РАВЕРЕНЕМСЕ$ — Открыть ок- 
но с дополнительными настрой- 
ками. 

ВЕСОММЕСТ — Соединиться с 
последнимАекущим сервером 
(например, можно из меню с:ю- 
ва запустить заставку лля заме- 
ра ЕРЗ). 

ЗНОТ —- Сделать скринезют и по- 
местить его в папку Зумет с 
именем ероде 51510001 „6гпр. 
ТОССЬЕРУЧЕ-ЗСВЕЕМ — Вклю- 
читЫвыключить полноэкранный 
режим. 

ТУРЕ — Писать текст в консоли. 


Статистика 
ЭТАТ АСТОН — Показывает 
разнообразную статистику. 


ЭТАТ СОВА! — Показывает 
статистику по быстродействию 
системы. 

ЗЭТАТ МЕТ -— Показывает сете- 
вую статистику ра, раске! 1055$, 
Буез/5есопа. 

ЭТАТЕР$ — Статистика по ЕР$. 
Другие: ЭЗТАТ САСНЕ, ЭТАТ 
СЫР, ЗЭТАТ ЕЁТЕВР, ЗТАТ 
НАВОМ/АРЕ, ЭТАТЧЕСОМ, ЭТАТ 
НСНТ, $ЭТАТ МЕЗН, $ТАТ 
РОЁУС, ЗТАТ РОЁУ\У, ЗТАТ 
ВЕЕСТ, ЭТАТ ОССЬУЗЮМ, 
ЗТАТ ЗОНТ, ЭТАТ ЗРАМ, ЭТАТ 
ГОМЕ, ЭТАТ САМЕ. 


Отладка 

ОЕВУ@ СНАЗН — Тестирует иг- 
ру через аррЕпог. 

ОЕВУ@ ЕАТМЕМ — Тест всей 
памяти. 

ОЕВУС СРЕ — Тест на депега! 
ргоесвоп Фаий. 

ОЕВУ@ ВЕСИУВЗЕ — Тез! сгазВ 
Бу ийпйе гесигзюп. 
ОЦМРСАСНЕ — Отображает со- 
держимое кэва ССаспе. 
ОУМРМАТМЕ$ — Выводит спи- 
сок не использумых функций. 
ЕБПАСТОН СЬАЗ$=саззпате 
— Во время игры редактирует 
параметры находящегося рядом 


объекта определенного класса. 
Очень круто для отладки. 

СЕТ <Фаззпате> <уайаШе> — 
Посмотреть величину по умоп- 
чанию переменной объекта сп- 
ределенного класса. 

МАЯК — Пометить все объекты, 
загруженные в память (для от- 
ладки выгрузки из памяти более 
ненужных объектов в сочетании 
с командой МАВКСНЕСК). 
МАВКСНЕСК — Вывести список 
непомеченных объектов в памя- 
ти (для отладки выгрузки из па- 
мяти более ненужных объектов 
в сочетании с командой МААК). 
МЕМ — Показать использова- 
ние памяти. Работает, только ес- 
пи Упгеа! скомпилирован с воз- 
можностью отслеживать исполь- 
зование памяти (обычно все на- 
оборот). 

МЕМЗТАТ Показать 
МАпдому$-статистику по памяти. 
ОВ. СТАЗЗЕ$ — Вывести спи- 
сок всех используемых классов. 
ОВ/ БЕРЕМОЕМСЕЗ РАСК- 
АСЕ=ркопате ЕХСЦООЕ1=о\- 
ограскаде  ЕХСЬУБЕ2=отег- 
раскаде... — Показать взаимо- 
связь пакетов. 

ОВ. САНВАСЕ — Собрать и вы- 


грузить мусор (‘мусор” — это 
объекты, которые больше не ис- 
пользуются). 


ОВ. НАЗН — Показать хэш-ста- 
тистику по объектам. 

ОВ! ИМКЕВ$ — Показать спи- 
сок активных связей (каждая 
связь отвечает за загрузку како- 
го-либо объекта из раскаде Ме). 
ОВу М$Т СЬАЗ$=оесаз$ 
МУРЕ=т$Неса$$ — Список 
всех объектов, принадлежащих 
определенному классу и пропи- 
санных в определенном объекте. 
Если класс не определен, пере- 
числит все объекты. Дает всю 
информацию об использовании 
памяти. Эта статистика полезна 
в игре, но не в УпгеаЕЧ. 

ОВу НЕРЗ СЬАЗ$ =оЦеса$$ 
МАМЕ=обестате — Показать 
список объектов, которые ссыла- 
ются на указанный Вами объект. 
Полезно, чтобы узнать, кто за- 
ставил загрузиться указанный 
объект. 

ВЕРОЯТ — Копировать данные 
о текущей игре в буфер обмена. 
Полезно для бета-тестеров, т.к. 
информация включает в себя ко- 
ординаты игрока, уровень слож- 
НОСТИ И Т.Д. 

ВМОРЕ — Устанавить режим 
рендеринга 0-9. 

ЗЕТ <ба55> <мапае> <уаме> 
— Установить значение <уаюе>, 
переменной <уапаЫе>, класса 
(©а55). 

ЗНОМ/АСТОН$ — Показать иг- 
роков в игре. 

ЗОСКЕТ$ — Во время игры по 
сети показать список используе- 
мых сокетов (УМеСоппесйоп'$). 
ЦВАЬ утате — В сетевой игре 
анализирует УВЕ и отображает 
его компоненты. 


Мапас, Мапас и@%лБу 


С ЕЕ ШЕЕ НЕЛЕ ПИН Е ЕН БИИИИНЕЫНА ПИВА — НЕЫаИКЫ неррИИИИИНИЗИИИ ИиниелЕ—ЕВ = Е Шо = Ш лимана при о Ш — ^^ -=_ реки, др ЕЕ нения — отт ЧЕРВНЯ 


Я по поводу недавнего совета о том, как можно 
быстро закупаться. Честно’ говоря, на знаю; для 
‘чего нужны эти айаз & 631, 641 (хотя, судяпо все- 
‚му, В-шки обозначают пушку: БЗ1=МР- -5}, но на 
‘одном попьском сайте ро рр. ри) я нашел 
более простую установку" закупки, ‘и. пока я отли- 
чий от напечатанной. вами не’ заметил: -Пропи- 
сать это можно как в файле «10, таки в консоли: 
Ьпа “Е1" ‘Биуедир; тепизе!ес! 1; игай5; 5010" 
Бла "22" "биуедир; тепизыес! 2: майз; зюН0" 
Бла "13" "Биуедиф; тепизеес! 3; тепизевс! 3: 
и’айз;. ОТО" 

„Ба #4" ‘Биуедир; тепизеюс Эгуиай$; ЭЮНО" 
Би 15" "Боу; тепизеесЕ 1; тепизевс+ 3 `Биуа- 
то2; Биуайто2; Биуатто?! Н 
Фиуатто?; Биуаттор; уайз: 510" 

фтпа "16" “Биу: тепизеес! 3; тепизаес! 1: Бцуат- 
‘тот: `Биуаттот; `биуатто1; 
биуатито1: май; ©НО" : 
Ыпа 17" “Биу; телизеес! 4; тепизеес! 1; Биуат- 
4701; биуатто1; биуатто?; 

игайз;: зюН О“ 

па "18" ‘Биу:тепиве/ес! 4; гппепиваес! 3; ‚ рикат- 
тто1: Биуатто?; Биуатито 1: 

'и/зй5; ЗЮНО" 

Бра “19“ "Бу; тепизаесЁ 4; теписа с 2: Биузт- 
7701; Виуатто!; биуати?о];. 

ииайз, зоНО” ы 

ра 710" "биу; тепизеесЕ 4; тепизеесЁ 4: 
Биуалятот; Боуатио1; Блуатито1: 

умайв- «ЮГО 


Виза 71"; т 2ес+ 4, теги ес! 6; 
зиееттяо т; Виузте?; Биуапуто?. 
иайз; ЮНО” 


БП "12" “Биу; тепизеес!5; тепизеесе Ч. 
Биуатизо1; Биуаттот: Биуаттой 


х иайз; 5010" _ 
Вед" "риуедир; тепизее 4; тепизёес! 3; - 


тепизеес!3;: тепизё! ес! 2; 
иай5; ЮО" 


„Бла 'х" 'Биуедир; тепизаес! 4;тепивеес? 3; 
зтепизаесЁ 3; тепизвес! 2: ^ 

„Быу тепизаес!А, тепизе!ес! 1; Биуатто1; 
„фиуаттю1:Биуатто7: илайз; эЮ!Ч0* 
„рас“ “Бауедир; тепизеес! 4 тепизаес! 3: 


тепизеес! 3; тепизеесг 2: 


`Бцу; тепиве!ес!4; тепизерес! 8; фиуаттоз; 


ра *а" "буатто1: Блуаттол; Биуаттол1: 
айз; ЮО“ 


пд "5" *риуатитог; Биуатто2; Биуатзто?: 


‘Биуатто?; `фиуатто?: май; ЗЮНО" 


Нри таких значениях; Е; =Кемаг Е2=КемаЕь 


ватеЕ Ез=Базрьатк; Е4-Не огепаде; 


25=ОБаде; Е6=МР-5 Маму; Е7=АК-47, ЕВ-МА;. 
{9=51С-552; ЕТО-&1вуг АЙ; Е11-АИ/Р; Е12-М- 


260. Все.с полным боекомплектом.. 


Так как’я играю’на дополнительной клавиепу- 
ре, то некоторые буквы я тоже юзал: а=нпитот; 


5=атто?: гэдве флэшки + НЕ + броня 20 шле- 
мом; х=то же самов, что 2 +АК-Ч7; с=то же са- 
‘мое, что 2 + М4, 


‚Р.2.5. Кстати, а как все-аки составлять кон- 
фиг? РР Да, еще По’ваглей ссылке, эр архиз 
< консальными командами не загружается... 
беайй 

Да, действительно, такой пос оё закупки го- 
разде пооше и "приятнее" Сам не проверял, но 


Вам верю. А насчет ссылки — извините, не я ад- 
министратор: того.сайта. Когда якачал, все былб 
нормально. А по поводу написания онфига ска» 
жу следующее: в ближайшем номере ‘постараюсь ; 
предъявить (очень тяжелый материал: и места, 
чтобы поменьше занимал, стараюсь и чтобы по- 
понятнее был). Ждите. 


Е 
ко. 


`В одном из выпусков вашей газеты я прочел 

статью про игру Соитег-ЭКе, ну типа как со- 
ставлять Сопйо. СО! Я все написал, так как мне 
надо, то есть воттак: 

аа 631 ‘Фиу; птапизеес! 3; тепизевс! ея 
пепизаесг 6; май; ю10"” 
айаз 641 Фиу; телизеес! 4; пепизеюс! 1; оу; 
лепизеес:.6; икайз; ЗЮН0О" 
айаз Ь43 "Биу; тепизеес! 4; тепизаес! 3; цу, 
тепизевс! 6; миаИ; ЮО" 
айаз 644 '5иу; тепизаес! 4; тепизаесЕ4; Бу; 
попизыес: 6; майз; зюНо" 
абаз БВ? “Би; пепиве!ес! 8: тепизаасё?: 
э0Н0" 
айаз 094 ‘фиу, пепизыес! 8; тепибеюс! 4; уай$ 
5010" р 
айа5 683 "Бир, пелизейес! 8; тепизе!сЕЗ: инай 
Эно” 
айах 005 “му тепизёес 8; тепизаес! 5; изЧ 
5/00" 
5 Я ‘ры тебизаюс! 1; тепизе!ес! 3; 5: 
35006: 7 майя: 5ЮНО" 
ем 248 ‘би; тализеес! 4; тепизеес! 6: 
50/0" 


‚ иайв” 


епновиия 6; ие Я . 
ай: пизврс! 4; тапизее 5, ды 
Я а45: ТО" у 


$ 


айаз 642 "Биу; тепивыес! 4: тепизе/ес! 2: риу: 


этепивеес! 6; изйз: юн“ 


25109 “ЕЗ” 543; демеюрег 1; демеюрег 0" 
па "ЕТ" 541: деувюрее 1; двуворег 0” 
* па Е?" "642: сеуеЮрег 1; деувюрег 0" 


фраг" "644; цемеюрег 1; демеюрег 0" 
4 ыпа "5" "545; Чемеюрег 1; ЧеуеЮрег 0" 


‘опа ”Еб” 546: двуеюрег 1: Чеуеюрег 0" 
‚Мпа *Е7" ‘531; Зеуеюрег 1; цеуеюрег 0" 
па "РВ" *613; Чеуеюрег 1; Чемеюрег О" 
Бис "Ро" "582. СеуеЮрег 1; еувюрег 0” 
`Бта "-10“ "583; аемаюрег 1; ‚деувюрег 0" * 
та "РТТ" "84; авмеюрег \ демеюрег [Г 
ро 242" 685; деуворег 1; Чвиеюрег 0" 
`Р.5. Да, у меня все покупается но, при нажа- 


‚тии кпавиши РВ -У меня енто 513, покупается 


‘пистолет, но из меню покупки Не выходит! 
Что делать??? + кивок +” ` 


Это стандартный глюк конфигов, Хотя и'не са- 
мый страшный. Лично видел, -как-у Ейх (первый 
состав Мах) во время тренировки против 
З\эай перестала реагировать мышка при атаке 
иг люболо оружия, кроме ножа. & что бы: было, 
эти бы это произошло во время чемпионата? 

я чако тогда я не придал этому большого значе- 
нуч. но когда у меня произошло такое же, я про- 
сто отказайся от конфигов. И вам советую. Одна- 
хо можете попробовать вариант закупки, предпо- 
ани. Если поучитсЯ, то считай, чо 
все прекрасно. еспи нат -— смирись, Кстати, по- 

бы просте не нажимать после этого 0? 


Агсвапаэ 
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Вовочка и Петечка 


Кто не знает легендарного персо- 
нажа анекдотов, хулигана и ма- 
тершинника Вовочку? Каких толь- 
ко подвигов ему ни приписывали, 
в какие только переплеты он ни 
попадал... И все ему нипочем! В 
общем, личность та еще... 


А раз есть личность, то почему ее не 
использовать в какой-либо игре? 
. Вот компания "Авалон" из Обнинска 
решила порадовать отечественных 
любителей квестов, которым уже ос- 
точертели дебильные шуточки Биви- 
са и Баттхеда, чем-то своим, рос- 
сийским, отечественным... В общем 
— НАШИМ! 

Авалоновцы дали в напарники рэ- 
перу Вовочке такого же, как он, ху- 
лигана и двоечника, но не рэпера, а 
металлиста Петечку и предложили 
им поехать в Артек. Но самое слож- 
ное, что в Артек так просто не попа- 
дешь, нужно победить в олимпиаде 
по математике, что нашим героям, 
как вы еёми понимаете, совсем не 
"по нутру". 

Ну, а раз честным путем завое- 
вать заветную путевку не получает- 
ся, придется действовать другими 
методами. 

Итак, наши герои отправляются в 
захватывающее путешествие, пол- 
ное опасностей и приколов. Впереди 
их ждут воистину удивительные со- 
бытия: и похищение классного жур- 
нала, и разборки с зарвавшимся 
старшеклассником Гусем, и заточе- 
ние в школьном туалете, и любовь 
одноклассниц, и разоблачение гроз- 
ного директора и даже... армия! 

Переход на следующий уровень 
осуществляется после выполнения 
задачи предыдущего — так, как бы- 
ло, например, в уже знакомых вам 
"Приключениях Братьев Пилотов". 
По ходу прохождения вы будете ре- 
шать различные головоломки, уп- 
равляя действиями обоих персона- 
жей по очереди, каждый из которых 
по-своему влияет на окружающие 
предметы. В некоторых случаях при- 
ходится использовать обоих сразу. 

Сами по себе гоповоломки доста- 
точно несложные, но в большинстве 
ситуаций вы вряд ли сможете прой- 
ти уровень с первого раза. 

А посему постараюсь вам в этом 
помочь. 


Уровень 1: Логово лысого зверя 
Петечкой подбираем с пола указку и 
кнопку. Теперь Вовочкой кликаем 
на окне и, когда все отвлекутся, пе- 
зедвигаем на столе ручку. 

Когда ручка упадет на пол, быстро 
хватаем кнопку и Петечкой подкла- 
дываем ее под зад директору. Пока 
директор "летает", Вовочкой вытас- 
киваем рыбу из аквариума, после 
чего лупим по ней указкой руками 
Петечки. 


Уровень 2: Запретная комната 
Вовочкой открываем окно. Берем 
муху и скармливаем пауку. Забира- 
ем из паутины одну часть стихотво- 
рения, а с пола подбираем пругую. В 
инвентори Петечкой соединяем две 
половинки, а затем Вовочкой зачи- 
тываем восстановленное произве- 
дение притаившемуся за дверью Гу- 
сю. 


Уровень 3: Час чистых страниц 
Петечкой отвлекаем одноклассника 
в очках, после чего Вовочкой сбива- 


ем с него очки. Теперь Петечкой. 


подбираем очки. Вовочкой берем 
яблоко, а Петечкой кидаем это яб- 
локо в портрет над училкой. Когда 
училка забьется в истерике, наде- 
нем ей на нос очки и подберем но- 
совой платок. 

Теперь Вовочкой берем со стопа 
училки химическую колбу и из плат- 
ка выжимаем в нее училкины слезы. 
Колбу отдаем Петечке и Вовочкой 
тянем впереди сидящую девченку за 
косу. Вот двойка и "исправлена"! 


Уровень 4: В капкане 
Вовочкой беремся за гирю, а Петеч- 
кой помогаем ее поднять и передви- 
нуть. Когда качок решит показать 
нам, соплякам, свою силу, восполь- 
зовавшись качксм, гирей и Вовоч- 
кой, достаем с вентиляционной тру- 
бы петарду- 

Теперь Петечкой клянчим у сидя- 
щего слева зубрилы конфету. Кон- 


фету съедаем, а петарду заворачи-- 


ваем в фантик и угощаем получив- 
шимся "лакомством" паренька сле- 
ва, того, что в майке со “смайли- 
ком”. 


Шутка удалась, и пока парень 
умываёт замызганную физионо- 
мию, тырим у него из заднего кар- 
мана аналогичную петарду. И по- 
вторяем "фокус" еще два раза. Ког- 
да петарда перестанет появляться в 
заднем кармане, Вовочкой стаски- 
ваем с умывающегося парня шта- 
ны, а Петечкой толкаем чувака с 
плеером. 


Уровень 5: Манящий шорох кру- 
жев 
Петечкой вырубаем свет, используя 
рычаг на стене. В темноте чуть пра- 
вее от середины экрана берем туф- 
лю. Теперь находим выключатель и 
врубаем свет. Используем туфлю на 
Вовочку. Поломанную обувку отда- 
ем ее хозяйке. Подбираем с пола 
журнал. Теперь Петечкой говорим 
с  девченкой, разгадывающей 
кроссворк, и отдаем ей фотогра- 
фию ДиКаприо. 

Из листа бумаги, кликнув на Пе- 
течке, скручиваем розу, после чего 


используем ее на сумочке, что стоит 
на скамейке. Вовочкой дарим розу 
влюбленной девченке, той, у которой 
сердечки над головой вертятся. От 
подарка сердечки начнут крутиться 
еще быстрее, и, как ни странно, 
именно теперь, с помощью Петечки 
мы сможет схватить одно из них. 

Вовочкой берем сердечко и ис- 
пользуем его на левом шкафчике. 
За шкафчиком прячется какое-то 
чучело с косичками. Рядом с ним 
валяется маленький свисток. Подби- 
раем его Петечкой и им же громко 
СВИСТИМ. 


а 98 
нЕ 


Уровень 6: Жесть, стекло и весен- 
ние животные 

Петечкой говорим с парнями возле 
подъезда. Вовочкой подбираем бан- 
ки и Петечкой привязываем их к ко- 
ту. Кидаем кота в медальон, вися- 
щий на ветке дерева. 

Петечкой подбираем возле му- 
сорки ветку, и пока он отгоняет от 
мусорки пчел, Вовочкой отыскива- 
ем в мусорке ботинки. Вовочкой от- 
даем ботинки бомжу и забираем 
авоську с бутылками. 

Теперь Петечкой кликаем на тет- 
ку из окна на втором этаже. Тетка 
выливает на нас ведро воды, но, к 
счастью, не попадает, зато все бу- 
тылки разбиваются вдребезги. В ку- 
че осколков отыскиваем "розочку". и 
Петечкой подступаем с ней к паца- 
нам. 


Уровень 7: Ключ Ветерана 
Петечкой берем шапку и слуховую 
воронку. Теперь Вовочкой подкла- 
дываем шапку спящему деду под ру- 
ку. Петечкой включаем пылесос и 
вытаскиваем им у деда из ушей ват- 
ные затычки, после чего шапка по- 
чему-то убегает. 

Петечкой вставляем деду в ухо 
слуховой аппарат. Вовочкой подби- 
раем с пола шапку и Вовочкой же 
ломаем (три раза грохаем кулаком), 
а потом чиним магнитофон. Теперь 
Петечкой включаем магнитофон, и 
когда обалдевший дед вскочит с кро- 
вати и начнет маршировать, Вовоч- 
кой берем шагку и кидаем ее-в деда. 

Петечкой забираем ключ от гара- 
жа, что висит над кроватью. 


Уровень 8: Сорок растерянных ло- 
шадей 

Вовочкой подвигаем стремянку. Пе- 
течкой достаем с верхней полки не- 
сколько предметов (тарелку с гайка- 
ми, зеленую замазку в пакете, се- 
рый шприц и дирижерскую палочку). 
Теперь нам нужно собрать .° оцикл 


красного цвета. Куча деталей пля 
этого свалено под верстаком спра- 
ва. Петечкой подбираем всю кучу и 
в открывшемся наборе различных 
железяк выбираем красный бензо- 
бак (в самом низу посередине), 
красное заднее колесо (в самом ни- 
зу справа), красное переднее коле- 
со (в среднем ряду, второе слева), 
руль (средний ряд, справа) и, нако- 
нец, движок (нижний ряд, второй 
справа). 

Используем на крысе, грызущей 
покрышку, тарелку с гайками из 4-го 
кармана, затем зеленую замазку из 
второго и, наконец, нечто серое из 
шприца, что находится в первом 
кармане. 

Сначала Вовочкой, а потом и Пе- 
течкой приподнимаем канистру и 
переливаем из нее в стакан немно- 
го бензина. Если у вас все время 
был включен инвентори, то пробе- 
лом его выключите и поднимите ста- 
кан (с включенным инвентори его не 
видно). 

Отдаем стакан с бензином крысе, 
что сидит на хоподильнике. Исполь- 
зуем дирижерскую палочку на Пе- 
течке. Не вынеся пытки музыкой, 
крыса с холодильника удерет, а Во- 
вочка сможет спокойно разобраться 
с оставшейся крысой. 


Уровень 9 — 10: Фрейд знал, © 
чем писать 

Вовочкой открываем кабинку. Оп- 
ла! Нас, кажется, слопали...:( 

Ну что же, Петечке, как верному 
другу, придется выручать товарища. 
Берем возле раковины зеркальце и 
используем на мухе. Вот она какая, 
оказывается, крутая. Дай только 
оружие подходящее, даже на паука 
накинется. 

Используем зеркальце на окне и 
подбираем с пола монетку. Идем на- 
право... 

Оказавшись на ярмарке, отдаем 
монетку мороженщице, которая по- 
чему-то сильно напоминает нашу 
ненаглядную школьную училку по 
химии. Взамен этой училка выдает 
нам монетку для азартной игры. Пе- 
ремещаемся правее и отдаем мо- 
нетку грузину. Муха подскажет, ка- 
кой стакан нужно поднять. Выиграв 
в наперстки и получив зеленое яб- 
локо, возвращаемся`в уборную. 

Яблоко используем на красную 
лужу, оставшуюся ат замоченного 
мухой паука и отдаем получившийся 
"спелый" плод крысе. Как и следова- 
по ожидать, грызуну угощение впрок 
не пошло и беднягу раздупо до неуз- 
наваемости. 


Возвращаемся на ярмарку и, от- 
дав грузину крысу, получаем за нее 
некоторое количество деньжат. В 
сортире забрасываем деньги в ба- 
чок унитаза и, когда горилла отвер- 
нется, расстегиваем мопнию у нее’ 
на спине. 


Уровень 11: Азы мелко корыстно- 
го флирта. 

Вовочкой вылавливаем из реки ра- 
ковину и открываем ее. Берем чер- 
вячка и забрасываем его на зонтик. 
Червячок успешно сжирает зонтик и 
теперь мы спокойно можем пома- 
нить чайку Петечкой. Покушав, чай- 
ка возвращается на зонтик и успеш- 
но "расстраивает" сидящего под ней 
Нового русского. Бедняга с воплями 
бросается в реку отмываться, а чай- 
ка перемещается к нам в инвентори. 
Однако, вместо нормального купа- 
ния, Новый русский получает огром- 
ного кальмара, обвившего его ногу. 
Помогаем дядьке стянуть чудище с 
ноги сначала Петечкой, а потом Во- 
вочкой, тем самым получив кальма- 
ра и волос. 

Вовочкой кликаем на левой ноге 
нового русского и получаем... мок- 
рую руку. Мокрой рукой хлопаем по 
спине девушку в очках, та оборачи- 
вается, сняв их, и останется в этом 
положении, пока мы очки не забе- 
рем. 

Теперь кликаем на аппарате, на 
котором сидел Новый русский. Отга- 
дываем загадки. 

В принципе, в загадках нет ничегс 
сложного, однако на всякий случа 
скажу вам ответы: 

1. Волос (переносим на` открыв- 
шийся экран волос из первого кар- 
машка инвентори). 

2. Телефон (производим с телефо- 
ном то же, что и с волосом). 

3. Глаза (переносим очки). 

4. Чайка (и так понятно:). 

5. Кальмар (аналогично). 

Берем с прибора новый малино- 
вый пиджак Нового Русского и пыта- 
емся заговорить с девушками. По- 
следние, заявив, что Новых Русских 
они терпеть не могут, сваливают, ос- 
тавив нам калькулятор. Ну, что’ же, 
кстати... 


Уровень 12: Шпаловая математи- 
ка 

Вовочкой кликнем на одноклассни- 
ка, перебрасывающего записки ва- 
шей соседке по парте. Поймав лю- 
бовную записку, отдаем ее одно- 
класснице. Та взамен подскажет 
вам ответ записанного на доске 
примера. 

У доски же мается верный дру’ » 
Петечка. Подсказать бы ему ответ, 
да гадкий робот-учитель на рельсах 
не дает такой возможности. Ну что 
же, попробуем обмануть настырную 
жестянку. 

Петечкой рисуем на доске робота. 
Вовочкой кликаем на Петечке, пе- 
ред тем как робот начнет стирать с 
доски. Вот и подсказали! Только за- 
брать дневник пока не удается. 

Вовочкой берем лейку. Теперь 
дразним кота, который сидит на де- 
реве за окном. Оскорбленное жи- 
вотное прыгает на Вовочку и цепля- 
ется в него всеми когтями. Теперь 
очередь Петечки спасать друга. От- 
дираем кота и Вовочкой поливаем 
его из лейки. 

Мокрый кот выводит из строя ро- 
бота, и теперь мы можем взять 
дневник с "заслуженной" пятеркой. 
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Уровень 13: Потрошители муз 
Петечкой открываем ящик, а Вовоч- 
кой снимаем со щита лопату. Полу- 
чив таблетки, дергаем рубильник. 
Когда появившиеся на сцене музы- 
канты начнут играть, кликаем на бу- 
тылке. После событий выдергиваем 
из стены прилетевший топор. 


Уровень 14: Беспосадочный полет 
Петечкой нажимаем красную кноп- 
ку. Вовочкой берем над наушниками 
серую прямоугольную кислородную 
подушку и с ее помощью приводим 
лежащую тут же стюардессу в чувст- 
во. Теперь Вовочкой кликаем на па- 
нель рядом с Петечкой и входим в 
меню ввода частоты “теплого уве- 
ренного приема". Кликая по циф- 
рам, выставляем 
6831045. 

Вовочкой или Петечкой кликаем 
на наушники над их головами и умо- 
ляем о помощи. Получив совет о 
том, что нужно просто давить все 
клавиши подряд, незамедлительно 
ему следуем. Обоими парнями на- 
чинаем истязать серые панели ря- 
дом с их креслами. 


Уровень 15: Охрана полосатого 
столба 
Вот и стали мы с вами погранични- 
ками... 

Петечкой кликаем на змею внизу 
экрана. Опять же Петечкой соскре- 
баем со столба жвачку, после чего 
идем к дереву и изо всех сил санда- 
лим по нему ногой. Обвалившаяся 
листва открывает сидящего на дере- 
ве лысого мужика, который, как вы- 
ясняется, самый настоящий дивер- 
сант. Прилепляем жвачку к стволу 
дерева и прячемся в кустах. После 
того как пытающийся скрыться шпи- 
он прилипнет к жвачке, выскакива- 
ем из кустов и обезвреживаем тол- 
стяка. 


Уровень 16: В мире нестреляных 
уток 

К сожалению, при захвате наруши- 
теля мы получили тяжелые ранения 
и умерли в больнице. Однако, как ни 


комбинацию , 


КаЧчественныЕ комипехтующие 
профессиональная сборка 


странно, наши души еще живы, и в 
виде призраков мы еще кое-чего 
можем. 

Для начала пробелом выключим ин- 
вентори и призраком Вовочки или 
Петечки трижды пытаемся сшибить 
лежащую на полу белую таблетку. 
Научившись осязать, Вовочкой бе- 
ремся за провода над кроватью Пе- 
течки, а Петечкой нажимаем на 
кнопку. 

Вовочкой дарим пришедшей мед- 
сестре ромашку. Повторяем это два 
раза, пока, нагадавшись, медсестра 
не расстроится и с досады не влепит 
старушке на кровати справа кон- 
кретную клизму. 

Забираем чистый бланк над кро- 
ватью старушки и подменяем блан- 
ки над собственными кроватями, 
после чего кликаем на медсестре. 
Убедившись, что мы вполне еще жи- 
вы, сестра вкалывает нам по уколь- 
чик и... 


Уровень 17: Охота на хомяков 

Вовочкой берем с подоконника ко- 
Ричневую палочку, ведро в углу и 
портфель Нозле фикуса. Переводим 
часы над входом, после чего при- 
ставляем ведро к фикусу и, встав на 


него, срываем с фикуса листик. Чи- 
таем список участников математи- 
ческой олимпиады. 

Петечкой открываем окно, а Во- 
вочкой стянем с очкарика штаны. 
Вот те раз, да он еще и лысый! Под- 
бираем с пола парик, после чего 
комплект из палочки, парика, листи- 
ка и портфеля превращается в удоб- 
ную ловушку для хомяков. 

В стенгазете вычитываем все о 
хомяках, после чего один из них по- 
является прямо под фикусом. Пе- 
течкой при помощи портфеля то ли 
ловим, то ли прихлопываем хомяка, 
после чего показываем очкарику то- 
пор. 

Лысый посылает нас к директору 
со списком участников математиче- 
ской олимпиады. 


Уровень 18: Саботаж 
Петечкой берем со стола овес, а 
около дивана — деревянную коло- 
тушку. Вовочкой кормим овсом по- 
пугая, а пока он клюет, кладем овес 
в инвентори и, схватив колотушку, 
грохаем ею по клетке. 

Подходим к сейфу и открываем 
замок. В сейфе находим два стака- 
на, бутылку вина и вставные челюс- 


ти в придачу. Вовочкой ставим ста- 
каны на стол, а Петечкой наливаем 
в один из них вино. Теперь сворачи- 
ваем ковер и, запомнив местона- 
хождение электрической розетки, 
набрасываем его на окно. Если вы 
правильно запомнили место, то уви- 
дите там надпись "А это, что за ды- 
рочки?". Впрочем, надпись можно 
найти и просто водя по экрану мыш- 
кой, но кликать нужно обязательно 
Петечкой. В свете светящегося дру- 
га Вовочкой отдаем листок на под- 
пись директору. 


Уровень 19: Спасение утопающих 
дело рук самих... 

Вовочкой берем с парты листок бу- 
маги и запускаем в окно самолетик. 
Пока преподы отвлеклись, Петечкой 
достаем калькулятор и используем 
его на тетради. 

Берем топор и бросаем его в лы- 
сого директора. Испуганный дирек- 
тор подсказывает нам формулу, по- 
сле чего опять засыпает. 

Берем в инвентори книгу и ис- 
пользуем ее на тетради. Решив все 
задания, просто кликая на страни- 
цах, кликаем на училке у доски. По- 
сле того, как в ваш стол ударит мол- 


ния, а преподы в страхе убегут, Во- 
вочкой заливаем маленький костер 
из лейки. 


Уровень 20: День триффидов/за- 
щиты животных 
Вовочкой берем из кучи прессы 
журнал Р\аубоу и показываем его 
кролику. Вытаскиваем из клетки од- 
но яйцо. Берем с полки апельсин и 
Петечкой закидываем его в клетку 
со злыми ножницами. Вовочкой ко- 
паемся в куче журналов, после чего 
подбираем Чебурановый мех. 
Петечкой переворачиваем гор- 
шок с деревом, что стоит за Гусем. 
Кладем в горшок мех, помет кроли- 
ка и яйцо, после чего перемешива- 
ем все это при помощи Вовочки. 
`Подкормленный цветок превра- 
щается в триффида и проглатывает 
Гуся, который все это время зани- 
мался лишь издевательствами над 
бедной беззащитной черепашкой. 
Вот и все! Смотрим заключитель- 
ный мультик! 


ЭйепМап 

ЗйегМап@ у 

Игра предоставлена интернет-ма- 
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23 февраля в компьютерном клубе "Ат- 
лантис" при участии компаний пе и 
АЗВЁЗ состоялся республиканский Чем- 
пионат по ЗвагСгай Вгоод \\аг у.1.08Ъ. В 
дуэльном турнире приняли участие силь- 
нейшие кланы республики: №о0\\, РОВ, 
Мо\\!, 18, МС, таюе, О.К. Всего участво- 
вали 64 игрока, двое из которых, будучи 
призерами недавно прошедшего город- 
ского чемпионата, приехали из Гомеля — 
Тягунов Степан (Вгом/зег), Кебец Андрей 
(Уебтак). 


В результате жеребьевки, которая состоя- 
лась в помещении клуба накануне, 22 фев- 
раля, при болышом скоплении зрителей, уча- 
стники Чемпионата были разделены на 16 
групп по 4 человека в каждой. Для проведе- 
ния мероприятия был неслучайно выбран 
столь символичный день — День Защитника 
Отечества. Будучи стратегической игрой, 
требующей от участников мышления, вы- 
держки и молниеносной реакции, ЭагСтай 
является своеобразной “школой молодого 
бойца, мечтающего стать генералом". 

Ранним субботним утром 23 февраля в 
клубе собрались 64 игрока, среди которых 
откровенно слабых просто не было. В 9.00 
чемпионат начался групповым турниром. 
Каждый участник перед началом отбороч- 
ного группового турнира получил в подарок 
от компании На] в качестве "боевого снаря- 
жения" фирменный коврик для мышки. 

После завершения группового турнира 
оставшиеся 48 человек провели соревнова- 
ния по системе Воифе Ейттавоп, причем 
победители попали в группу У/ппегов, а за- 
нявшие 2-3 места — в группу Гозегов. 

В результате напряженных поединков, ко- 
торые продолжались целый день вплоть до 
позднего вечера, определились победители 
чемпионата, и в 20.00 состоялось торжест- 
венное награждение. В пятерку призеров 
вошли четверо минчан и один гомельчанин. 
Места распределились следующим образом: 

1-е место — Васильев Роман Юрьевич 
([ом/ Меугох) г.Минск 

2-е место — Антанович Алексей Владими- 
рович (Мазег о! ЗВадомиз) г.Минск 

3-е место — Тиханович Александр Серге- 
евич (ЗазНок) г.Минск 
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4-е место — Деркач Андрей Сергеевич 
(№о\М Оем) г.Минск 

5-е место — Кебец Андрей Федорович 
(Уертак) г.Гомель 

Самой большой неожиданностью стала 
победа игрока из Гомеля — УедтакКа, кото- 
рый стал открытием турнира. Большое удо- 
вольствие зрители получили, наблюдая за 
тем, как МаЗег о! ЗВадом/ обыграл явного 
фаворита ЗабИКа, ловко сбросив ему "риве- 
ра", а также за крайне длинными и напря- 
женными играми {етап на {етап Меугоха с 
\МедтаК’ом. Согласно заранее объявленно- 
му призовому фонду, сформированному 
спонсорами и организаторами, победители 
получили следующие призы: мобильный те- 
лефон Аса{! 302 с подключением, персо- 
нальный органайзер Ра!т п1105, СО-Рвуег 
Рыйр$ 5004, ме! Зоипа Могпег и ВЕХХА 
орйса! ммгее$$ тоизе. Помимо этого все 
призеры получили в подарок от компании 
ме! фирменные майки. 

В ходе награждения с поздравительными 
обращениями выступили представители 
компаний-организаторов. Сергей Гуляев, 
представитель компании п в РБ, посвя- 
тил свое выступление теме киберспорта и 
охарактеризовал ЭвагСгаЙ как стратёгичес- 
кую и развивающую игру. Представитель 
компании АЗЕ, Казанцев Олег, пожелал 
всем участникам чемпионата будущих по- 
бед и интересных сражений. Отличительной 
особенностью чемпионата стала его высо- 
кая организация, а также безупречная ра- 
бота судейской бригады в составе Гумбара 
Александра, Чернильщикова Алексея, Тиха- 
новича Александра, Барановского Юрия, 
Шевченко Александра и главного судьи 
Фирсова Василия ([0ОС] \Уазуа). Все это в со- 
вокупности обеспечило отсутствие разно- 
гласий с юными "стратегами-защитниками", 
а также самые лучшие отзывы со стороны 
участников и неоднократно звучавшие сло- 
ва благодарности в адрес организаторов и 
спонсоров. 

В клубе можно получить компакт-диски с 
реплеями всех состоявшихся игр, турнирны=- 
ми таблицами, фотографиями победителей, 
а также бонусом от клуба (бета \\агсгайЗ, 
Масяня и т.д.). 


Компания АЗВ$ 


9 февраля, \! Квалификация. 
Половина Отборочного тура позади. 
Работа пилотов по достижению вы- 
соких результатов на трассах вирту- 
альной "Формулы-1" шла своим че- 
редом. Вновь порадовала своей 
уверенной и практически безава- 
рийной ездой Зацаринская Марина. 
Вне конкуренции был, как всегда, 
Дмитрий Грамович, хотя его напар- 
ник по команде АТЕ Вастд — Алек- 
сандр Пугач — на монреальском 
кольце (Гран-при Канады) сумел-та- 
ки выйти вперед и опередить дву- 
кратного чемпиона ЕУС всего на 
0,006 секунды!! Вот такая борьба 
наблюдается в верхней части таб- 
лицы. 


16 февраля, У! Квалификация. 

В борьбу за выход в финальную 
часть соревнований включается 
все больше и больше пилотов. По- 
рой ребята, не имеющие собствен- 
ного комплекта (руля и педалей), 
выстраиваются в очередь, чтобы 
попытать счастья и продемонстри- 
ровать свои способности в управле- 
нии виртуальным болидом "Форму- 
лы-1". Впрочем, организаторы Е1 
Т1ВО'2002 СУР, как и обещали, пре- 
доставили для квалификационных 
заездов два руля с педалями изве- 
стной фирмы Годйеси. Правда, За- 
царинская Марина — лидер среди 
девушек, — ожидая своей очереди, 
чтобы проехать квалификационную. 
попытку во Франции, видимо, “пе- 
регорела", ибо так и не сумела про- 
ехать ни одного быстрого круга. Ма- 
рина расстроилась и, решив, что се- 
годня не ее день, больше не стала 
рисковать. Дмитрий Грамович — 
бесспорный фаворит соревнований 
— продолжает успешно завоевы- 
вать "поулы" на трассах виртуаль- 
ной “Формулы-1". Тем не менее, 
один из претендентов на самое вы- 
сокое место — молодой пилот Егор 
Ермакович — вновь занял первое 
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Кубок Руссобит-М Вапу Тпорну'2002 
(И тат): Пилецкий вне к 


Гонщик 


место в рейтинге, воспользовав- 
шись отсутствием результатов дру- 
гих участников в Спа и Хунгарорин- 
ге. 

Хочется отметить удивительный 
результат в квалификации Гран-при 
Европы (Нюрбургринг), где четырех 
участников со второго по пятое ме- 
сто разделили всего 0,041 секун- 
ды!! Вот такую потрясающую борь- 
бу за "место под солнцем" можно 
увидеть по субботам в клубе ЗеаНН. 


23 февраля, МИ Квалификация. 

В борьбу за выход в финальную 
часть соревнований включились (с 
переменным успехом) еще несколь- 
ко пилотов. Дмитрий Грамович взял 
в этот день тайм-аут и сконцентри- 
ровался на подготовке ко второму 
этапу Кубка РУССОБИТ-М Вайу 
Тгорву. Воспользовавшись этим, 


многие пилоты попытались попоп- 
нить запас очков и поправить свое 
положение в рейтинге. 


2 марта, 1Х Квалификация. 

Девятая по счету квапификация 
прошла в спокойной деловой обста- 
новке. Пилоты понимают, что близ- 
ка развязка Отборочного тура. Кон- 
курс на выход в финальную часть 
соревнований по статистическим 
данным составляет примерно 4 че- 
ловека на место. Но реальных пре- 
тендентов не много. Практически 
забронировали себе место в фина- 
ле Грамович Дмитрий — двукрат- 
ный чемпион по виртуальной "Фор- 
муле-1" РБ (Е\С), мировой рекордс- 
мен по Ноёарз и призер междуна- 
родных оН-йпе-чемпионатов; Пугач 
Александр — второй пилот команды 
АТЕ Васа, обладательницы Кубка 


Тонкуренции! 


Накануне старта 

Судя по всему, участники готови- 
лись очень серьезно к гонке. Битва. 
за призы предстояла нешуточная. 
Претенденты на победу — Пилецкий 
Кирилл, Немцев Егор и Грамович 
Дмитрий ограничили контакты с 
прессой. 

Как нам удалось узнать из компе- 
тентных источников, Немцев Егор 
тренировался на клавиатуре (управ- 
ляясь с коробкой передач с помо- 
щью дополнительных клавиш) и на 
специальном руле. Но, увы, из-за 
сильной простуды так и не сумел 
принять участие в увлекательней- 
шей гонке. 

Грамович Дмитрий также прово- 
дил тесты и развед-рейды на руле, 
но был очень загружен учебой и 
участием в Отборочном туре Е1 
71ВО'2002 СУР. 

Что касается победителя | этапа, 
то здесь накануне старта была пол- 
ная неясность. Кирилл планировал 
купить руль и педали для управле- 
ния виртуальными раллийными ма- 
шинами. Но все-таки выступить ре- 
шил на клавиатуре. И его расчеты 
окупились с лихвой. 


ь 


конструкторов РУС 2000 и 2001 г. г.; 
Ермакович Егор — вице-чемпион 
РУС 2000 г., обладатель 4-го места 
на Е1 ТВО'2001 СУР и Баканович 
Константин — дебютант подобных 
соревнований. На остальные места 
в решающих заездах, которые прой- 
дут на Т1ВО'2002, не без оснований 
претендуют примерно десять пило- 
тов. Окончательно стало известно, 
что первый победитель и облада- 
тель Кубка Е1 Т1ВО'2001 СУР — та- 
пантливейший молодой пилот Рого- 
вицкий Максим — не примет учас- 
тие в Отборочном туре и пропустит 
этот сезон в виртуальном автоспор- 


те. Причина — учеба и выпускные _ 


экзамены в колледже. 

Это означает, что обладателем 
Кубка Е1 ТВО'2002 СУР и Главного 
приза станет кто-то другой. Кто же 
впишет свое имя в славную исто- 


Й Этап 

23 февраля на втором этапе Кубка 
РУССОБИТ-М Вайу ТгорНу Пилец- 
кий Кирилл уверенно одержал побе- 
ду и стал трудно досягаемым для 
преследователей в гонке за Глав- 
ный приз. 

Причем триумфатор скромно за- 
метил, что осторожничал и выклады- 
вался не в полную силу. 

Если верить словам Кирилла, то 
для того, чтобы дать настоящий бой 
лидеру первенства, остальным пред- 
стоит еще немало потрудиться над 
настройками автомобиля и озна- 
комлением с трассами. 

Да, Пилецкий сейчас стал трудно 
досягаемым для преследователей в 
гонке за Главный приз. Но хочется 
верить, что еще не все решено окон- 
чательно и будет борьба до послед- 
него участка (СУ). 

Тем более что заезд на третьем 
этапе будет довольно продолжитель- 
ным. 

Для того чтобы преодолеть рас- 
стояние всех скоростных и специ- 
альных участков на самом высоком 
уровне сложности, предусмотрен- 
ном в игре, одному гонщику вирту- 
ального ралли потребуется пример- 
но 1 час 30 минут. И это в лучшем 
случае! 

Первенство по Вайу ТгорНу откры- 
то и доступно для всех. Желаем уда- 
чи в гонке за призами! 

Напоминаем, что компания "Рус- 
собит-М", обладающая исключитель- 


Кубок РУССОБИТ-М Вайу Тгорпу'2002. И Этап — КАНДИДАТ (23 февраля, Минск, Клуб ЗеаНН) ТОР-6 


Ёапаа Рима Соуре НЕ | 15:46,90 


[Возраст | ___ Автомобиль _ | Россия [МП ДО] Кения [МТ[ДО] Финляндия М [ДО] Швеция МТ] ДО] 
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рию белорусского виртуального ав- 
тоспорта? Ждать осталось совсем 
недолго. Уже менее месяца. 

Оперативно следить за ходом от- 
борочного тура вы сможете с помо- 
щью Интернет. Обращайтесь на сай- 
ты: млм бо.Бу, млллм.Беагиз.{-1.ги, 
млилу.ангасто.пагод.ги. 

На фото: Дмитрий Грамович — 
главный претендент на победу в От- 
борочном туре Е1 Т1ВО'2002 СУР 
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ным правом распространения и ре- 
ализации симулятора Вайу Тгорпу в 
странах СНГ, заявила о поддержке 
нашего первенства. Получено согла- 
сие на проведение Первого Офици- 
ального чемпионата по Вайу ТгорНу 
в Минске. 

Правила соревнований вы найде- 
те на сайте редакции и 
Юр///Амилм Беагиз.-1-гу/. 

На фото: победитель | и ! Этапов 
Кубка "Руссобит-М" Ва№у Тгорку 
2002 Пилецкий Кирилл. 
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Условные обозначения: М — место; МТ — место, завоеванное в борьбе с компьютерными оппонентами, на определенной трассе; ДО — дополнительные очки; К — клавиатура, РП — руль и педали 

Средний возраст участников: 18,7 пет. Самый младший участник: Купич Вероника (12 лет). Самый старший участник: Федоренчик Евгений (33 года). 


Лучшее время на СУ 


Самый популярный автомобиль на й этапе [апса Кима Соире НЕ (92% участников предпочли эту машину для выступления). 
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Чемпионат по игре Фиакез в клубе Арена 


16 февраля в компьютерном клу- 
бе Арена прошел чемпионат по 
Оцаке 3 по системе Боцые 
Ееттабоп (проигравший два раза, 
покидает чемпионат). На соревно- 
вания приехали не только ребята 
из г. Минска, но и с других горо- 
дов. Всего 42 человека. Фаворита- 
ми считались бойцы из команды 
С58 (Субедщег): МаЧ9моц$Е 
{самый титулованный игрок в Бе- 
ларуси по ОЗ), Егазег (вице-чем- 
пион 2001 года), Нллоца! (победи- 
тель чемпионата в Гродно) и 
Кеерег (самый молодой в этой ко- 
манде, ее надежда и будущее). 


Соревнования проходили на трех 
картах: РРО-ОЗОМЬ, ОЗТоитеу2, 
7 И\ЗТоитеу1. По правилам, в каж- 
дой встрече два игрока играют две 
карты на выбор из трех предложен- 
ных. Если им нравится одна и та же 
карта, играют на ней два раза. По- 
единок длится 15 минут. При равном 
счете играют до одного фрага. Про- 
игравший попадает в тур лузеров. 
За право играть в суперфинале по- 
бедитель этого тура соревнуется с 
проигравшим в финале виннеров. 
Борьба за победу в чемпионате 
была очень напряженной и захваты- 
вающей. Здесь было все: и профес- 
сионализм маститых игроков, и ве- 


озение новичков. Кто-то серьезно 
`— подготовился к чемпионату и вапил 


всех подряд, а кто-то, прекрасно иг- 
рая, не смог поймать птицу удачи. 
Так, МеЧчМОЧ$Е проиграл более 
удачливому итиойаги в третьем ра- 
унде и попал в тур лузеров. Арена — 
команда хозяев чемпионата (тадБу, 
{агап21, Оапсег, МоТа) — несмотря 
на свой молодой состав, показала 
неплохую игру, что дает надежды на 
равную борьбу в будущих чемпиона- 
тах с монстрами игры ОЗ. Быстрое 
перемещение по карте и точная 
стрельба позволили капитану ко- 
манды табу выиграть три поедин- 
ка. 

В полуфинале лузеров скрестили 
свое оружие КВитег, МадМОЧЗЕ, 
Вррег и 1се (проиграли только один 
поединок). Показав очень яркую иг- 
ру, более опытный МадМОЦ$Е со 
счетом 10:0 и 18:4 обыграл Нррега 
и прошел в лузерской финал, где 
встретился со своим напарником по 
команде !ттомаГот. В упорной 


"борьбе и с минимальным счетом 
4 Ма9аМОЧЗЕ получил право бороть- 


ооо ооо ооо во ооо ооо ово ооо аоссовавоо 


Чемпионаты по 6% и баво |: 


Слева направо: третье место — [С58] 1ттопа! первое место — [С58] 
МадМОО5Е (С58), второе — [4еад] спегуа. 


ся за выход в суперфинал. 

Свегуа, молодой боец из Гомеля, 
выиграв у Нррега, обеспечил себе 
место в финале виннеров, где легко 
обыграл иттоцагГа (30:5, 30:10). Это- 
го молодого человека по праву мож- 
но назвать открытием чемпионата. 
Легко побеждая соперников, он за- 
служил уважение к себе как к пре- 
красному бойцу. Многие удивлялись 
его меткости и уравновешенности. И 
благодаря своей продуманной игре 
он встретился в суперфинале с 
МадмМОц$Е. Первые два поединка 
суперфинала с большим отрывом 
выиграл МедМОЦЪЗЕ (20:12, 30;6 — 
сдача сНегуа). Так как он одну игру 
уже проиграл, а спегуа нет, то пред- 
стояла еще.одна серия из двух игр. 

Это были самые напряженные по- 
единки. На первой — карте 
7ТМ№М3ЗТоитеу1 со счетом 22:19 побе- 
ду вырвал МадМОЦ$Е. А следую- 
щая игра на карте ОЗТоитеу2 нача- 
лась с тотального наступления со 
стороны сНегуа. Этот снайпер на 
первых минутах выигрывал у 
Медмочцъ$Е со счетом 6:0 и... Но не- 
даром МадМОЦ$Е‘а считают самым 
спокойным игроком со стальными 
нервами. В течение 4-х минут вете- 
ран Веатаю!'а ОЗ выбил 12 фра- 
гов, и всем стало ясно, что огром- 
ный опыт МадМОЦ$‘а побил моло- 
дой азарт Свегуа. МадМОЦ$Е выиг- 


[00 вклубе бооб\\/ 


В компьютерном клубе Соод\МЛп 
10 февраля 2002 г. состоялось от- 
крытие чемпионата по Соущег 
ЭКе. Всего было зарегистриро- 
вано рекордное количество ко- 
манд — 50! Команды съехались со 
всей РБ: Минск, Гродно, Витебск, 
Молодечно, Борисов, Столбцы — 
можно сказать, что чемпионат во- 
истину приобрел масштабы Рес- 
публиканского. 


Организаторов поразило то количе- 
ство людей, которое собрал С$ во 
дворе клуба перед жеребьевкой, — 
50 команд по 5 человек + болельщи- 
ки (сосчитать всего, пумаю, труда не 
составит). Так как было много ко- 
манд из регионов, то именно они и 
участвовали в первых играх. Удивил 
возраст некоторых игроков, в част- 
ности, команда Телепузики 12-14 
лет, которая, несмотря на это, дожи- 
ла до третьего дня. 

В первый день прошла бОльшая 
половина игр первого тура, резуль- 
таты которого показали высокий 
уровень игры именно команд из ре- 
гионов, что немало удивило минчан. 
В первое воскресенье прошла пер- 
вая часть игр 1/32 финала. Игра 
проходила пе олимпийской системе. 
Через неделю закончилась 1/32 и 
началась 1/16 финала. За время не- 
дельного перерыва на форуме клу- 
ба в Интернете (НЕр://милм.соо|- 


м’ау.Бу.пл/) начался сповесный бой 
команд, который продолжается до 
сих пор. И, наконец, 24 февраля по- 
дошло время финала. В полуфинал 
вышли команды: МР (Моподечно), 
ЗЭсогрю, Омцагаг (Оцагаг), НР, ТМ 
(Гродно), Муазо, МЕ (Витебск), 
Зеайр, КТ, Х5, дамз, ВюодЬи$, 
Койсеу. Финал проходил по прави- 
лам ПоцЫе ешттайоп. Призовые 
места распределились следующим 


образом: 
| — ЗеаН, ! — Дамиз, Ш — О,цархаг, 
\/ — Муао. 


Победители также получили при- 
зы от спонсоров чемпионата — ком- 
пании Уп Вговегз, представителя 
акустической продукции ЗУЕМ в РБ. 

На протяжении чемпионата про- 
водилась запись демок игр и фото- 
графирование команд. Фото Вы мо- 
жете увидеть на сайте клуба, а дем- 
ки первых двух дней чемпионата 
1/32 и 1/16 финала были записаны 
на матрицы и распространяются ад- 
министраторами клуба, кроме того 
диск содержит фото и вырезку с фо- 
рума, посвященную чемпу. Хочется 
заметить, что благодаря комменти- 
рованию чемпионата через 1\щелле! 
(сайт обновлялся каждые полчаса} 
более продвинутые болельщики из 
различных городов Беларуси полу- 
чали свежую информацию, не дожи- 
даясь гонцов команды и не террори- 
зируя администраторов по телефо- 


рал с большим отрывом и стал побе- 
дителем первого чемпионата по ОЗ, 
проводимого в клубе Арена. 


В итоге первым стал 
[С58]МадМои$е, вторым — 
[Чеаспетгуа, третьим — 
[с58иттойа|, четвертым — 


[с58]Рррег, пятым -- [Чеа@паттег 
и шестым — се. 

Клуб Арена благодарит Егазега, 
за помощь в подготовке этого мате- 
риала, а также за знакомство со 
многими ведущими игроками, в ча- 
стности с ребятами из его команды 
С58. 


Интервью с сНегуа 


— Привет, спегуа. Может, рас- 
кроешь свое имя и расскажешь, 
как же ты ступил на путь воина на 
аренах ОцаКе3з? 

— 25 августа будет 16 лет и зовут 
меня Александр. В ОЗ я играю два 
года, в другие игры не играю, так как 
поставил себе цель выиграть боль- 
шой чемпионат по ©3. Жду, когда 
мне исполнится 17 лет, т.к. на подоб- 
ные чемпионаты пускают только 
этого возраста. 


— Вижу, что игра для тебя была 
интересная и сложная одновре- 
менно. Какое впечатление у тебя 
сложилось о чемпионате? 


— Чемпионат в Арене был доста- 
точно хорошо организован, хорошее 
руководство клуба и клевые адми- 
ны. Во время чемпионата не было 
других посетителей, что позволяло 
игрокам не растрачивать свое вни- 
мание на посторонние вещи. И спа- 
сибо Егору (Кит) за справедливое 
судейство. 


— Что ты можешь сказать о сво- 
их соперниках? Кто был лучшим? 

— Каждый соперник был силен 
по-своему. На мой взгляд, я ожидал 
занять 5-6-е место, надеялся на 3-е 
(так как мог проиграть 4 литра колы, 
на которые поспорил в Гомеле, если 
бы не вошел в тройку сильнейших), 
но в результате я занял 2-е место. Я 
ожидал, что чемпионат выиграет 
с58-тптойа!, но также не списывал 
со счетов Ма@Моизе, зная этого 
опытного ипрока. Что касается с58- 
Вррега, он плохо был готов к сорев- 
нованиям. Я не видел той игры, на 
которую он способен. 


— Какой был твой самый луч- 
ший поединок на этом чемпиона- 
те? 

— Наверное, я бы отнес свою иг- 
ру в полуфинале виннеров с с58- 
плтопа/м как самую интересную и 
довольно зрелищную игру на чемпи- 
онате, правда, мне немного подха- 
лявило. Про финал много говорить 
не буду, я просто слишком устал. 


— Ты защищаешь на чемпиона- 
тах честь команды деад. Как ты в 
нее попал? 

— Путь мой в клан деад был 
очень долгий. Сначала, когда я был 
полным ламером, решил создать 
свой миниклан НВ, в котором было 
только два человека. Позже на од- 
ном из чемпионатов ОрепСЕ 2000- 
2001 меня заметил клан да и при- 
гласили меня к ним тренироваться. 
На протяжении двух месяцев я пы- 
тался пробиться в клан и4, второй 
после деад`ов в городе, но меня дол- 
го и упорно туда не брали, говорили, 
что я ламер. Но когда я туда попал, 
директор Нг Кушнеров Дёнис решил 
создать молодежную команду, в ко- 
торую попали я, 2УНЕ, СЧР, 
\Мйедиу. В это время я уже начи- 
нал божить. Все меньше и меньше 
людей в Гомеле могли меня кон- 
кретно решать (правда, я скромен 
не по годам?:))). Были и нонсенсы в 
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ул. Б.Хмельницкого, 12, вход со двора. Тел. 239-34-37 


уп. Притыцкого, 62, корпус 2. Тел. 253-09-71 
(Завод Вычислительной Техники) слева от главного входа 
проезд до ост. *Ул.Тимошенко” трол. 13,31,32,33, авт.12, 29, 36 


млилл!.соойлгау.Бу.ги 


ну. Так что следить за очередными 
чемпионатами приглашаем на сайт 
клуба. Да здравствуют высокие тех- 
нологии! 

Помимо прошедшего чемпионата, 
хочется рассказать еще и про пред- 
стоящее событие, а именно о гото- 
вящемся в клубе Соод\/п 23 марта 
чемпионате по игре Слабо 1: [ога СГ 
Оезнисюл. Регистрация будет про- 


водиться в клубе до 23 часов 20 
марта 2002 г. На регистрацию необ- 
ходимо принести Зауе своего героя 


(этот герой будет на дуэли). Более ` 


подробную информацию можно по- 
лучить у администраторов клуба или 
на сайте Соод\/т`а НИр:/Аллмим.соо 
\миау.Бу.ги. До встречи! 


Вик 


компьютеров | 


на базе процессоров те! и 
АМО, объединенных в 
локальную сеть, ждут 

любителей игр различных 
жанров и направлений. 


По самым популярным играм 
(СОцаКе 3, З+агсга", Сочиег- 
ЗаКе, Негое$ 2/3 и др.) 
проводятся различные 
соревнования и чемпионаты. 
В скором будущем в клубе 
будут образовываться кланы, 
участниками которых Вы 
можете стать. 

Ждем вас в нашем клубе. 
По пятницам, субботам 
и воскресеньям работаем 
круглосуточно 


Наш адрес: 
просп. газ. Правды, 25 
тел. 271-99-82 


моей карьере, когда я поссорился с 
[2-Сют`ом из-за нелепого пустяка. 
Тогда меня добродушно приняли в 
клубе во главе сего хозяевами (Гар- 
машов Сергей и Кондратенко Ки- 
рилл). Мы вместе решили провести 
чемпионат в клубе Втодо по ОцакеЗ 
Агепа 1\%1, в котором я занял второе 
место. В это же время я решил во- 
прос с Денисом и вернулся в Нагага, 
а клан деаа поставил вопрос о при- 
нятии меня в команду. Хочу сказать 
спасибо компании "Сервер", кото- 
рая дала место для тренировок и 
оказала спонсорскую поддержку, и 
родному клубу Нагага, в котором я 
вырос, а также отдельное спасибо 
директору Кушнерову Денису ака 
Ви-З1от, который помогал нам в те- 
чение 2-х лет. 


— Думаю, с помощью твоей ко- 
манды ты сможешь достичь своей 
цели — стать победителем. От 
имени клуба Арена хочу пожелать 
тебе дальнейших успехов в вирту- 
альных поединках и в реальном 
мире. Удачи! 


Рава т 
фе оао 


Вниманию читателей! 
Продолжается подййска- 
на { полугодие 2002 года. 
Чтобы получать наши-издания 
со следующего месяца, вы можете 
подписаться на них до 15 числа 
текущего месяца 
в любом почтовом отделении 
или в редакции, 


й! 


Тел. (017) 234-44-76, 210-14-48 
е-тай; педбиза@птезюг.тизкЪу 
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Откровение №3, или Мапсгай |1 Вейа — впечатления 


об риа 


Оно добралось к нам. Проползло 
по узеньким каналам провайде- 
ров, разбежалось по винтам, рас- 
плодилось по матрицам. В него 
уже играют, его тестируют, им на- 
слаждаются. Оно потрясает вооб- 
ражение великолепной графикой, 
прекрасным звуком и музыкой, 
бесконечной играбельностью. Это 
— новое откровение от Вага. 
Это Магсгай Ш: Веюп ОГ СВаоз. И 
наплевать на то, что "Беа". 


Да, товарищи, в мои цепкие когти 
попалась бета-версия одного очень 
примечательного продукта под на- 
званием \\/агсгай !: Веюп ОЁСВао$, 
я не могу не поделиться с вами впе- 
чатлениями от игры. Она действи- 
тельно потрясающа —- в нее, даже в 
"ранней бета-стадии“, можно пре- 
красно играть — во многих минских 
клубах, в Интернете, по модему — 
везде играют в У/СЗВейа. Так что по- 
купайте (или качайте из Интернет) 
заветные 270 Мби присоединяйтесь 
к армии "неофициальных";) бетазтес- 


` происходит первичная прокачка ге- 
роя, они стерегут все ключевые мес- 
та на картах (включая золотые шахты 
— теперь просто так экспаншен.не 
поставишь, приходится сперва Кро- 
шить в капусту охранничков) имеше- 


`“Прелестно, ‚прелестног # 

Итак, архив занимает 270 Мбайт, ин 
сталлируется на 400 с дишним: Носле 
инсталляции м всех шаманств с\ря 
ками я, ;недрогнуешей рукой таки 


красно. завелась, как под "серьезной" 
МЛиек, так и под `видавшей виды “иг- 


7 (или не будут 
е_ всех шести карта 


стреляющий пушками. асе 
вполне оригинально. Меню: ‘практи 
ски не изменилось, но все опции, ро? 
ме Миврауе/Ваве.пе!, Орйопз и Ехй, 
затемнены. Нововведений в № 
хватает — хочется отметить & 
видеорежима и детализации в; 
"Видео" (таким образом, игру. 
настроить практически подёйюб 
машину) и включение 

весьма оживляющих звук 


‚ “Песня”. мот». 
>; Самое главное, 
И Дух АМаготай. 06; 


. разить словами, Но, в самой ‘деле, иг 
ровая атмосфера чудесным образом 
напоминает тот старый добрый , 
М/агсгаН И шестилетней. ‚давности... 
Некоторым добнестным” сэрам 
обозревателям в Интернете не по- 
нравились портреты юнитов (они 
трехмерны и просчитываюрае в ре 
льно времени), но. это "не про ме-. 
я". Портреты, на мой взгляд, выпол: 
на просто мастерски и вполне раз 
дуют гдаз. Камера практически ста-- 
тична, Фо есть смотрит на игровое п 
ле из фиксированной. позиции "све 
ху-сбоку". Жоть: ее И’не’ повернешь, 
зато можно приблизить, при этом не-* 
много изменяя угол. обзора. Полно-: 
ценно играть В. таком МОНО 


сором как минимум середины "второ- 
го поколения (Репвит ШСеегоп); а в 
идеале — третьего (Оигоп/Саегоп 
Соррептте-Тиаайп/Репйит ИА Юг). 
Полноценного сингла, как вы уже по- 
няли, в игре нет. 

После запуска игры в "эмуляции 
ВаШе.пе!' у вас появляется возмож- 
ность отстроить базу и повоевать с 
нейтральными войсками. Вообще, 
нейтралы (существа, атакующие лю- 
бой юнит любого игрока) играют, 
весьма важную (пока?) роль в мире 
М/агсгаН Ш. Именно на битвах с ними 


„тельно ун 


Орковский г ерой ВИТ цепной молнией  НОЛОВ 


Зваглая 


Зе Зе 
Корее: 5 


Мой маленький отряд готов к бою 


режиме неудобно, но иногда полюбо- 
ваться на красивые модельки юнитов 
и героев можно. 

В М/агсгаН Ш теперь, как и в реаль- 
ном мире, день сменяется ночью. В 
ночное время уменьшается радиус 
обзора юнитов, а войска Ночных 
Эльфов начинают регенерировать. 
Кроме ого, некоторые эльфы стано- 


‚ вятся невидимыми, а при проведе- 


нии сбответствующего апгрейда все 
* представитейй, данной: расы получа- 
УГ вазможность видеть ночью так же 


он итой серии: чу хорошо, как’и днем. Ночью все "ней- 
06 играфедьно- \ % тралы" спят, ‚пеэтому ваши разведчи- 


ки могут спокойно обойти их, не всту- 
пая. в бой. Следбвательно, разведку 
‘тоже лучше делать в это время. 

Теперь о новых возможностях в 


йланё” юнит-контроля: герои всегда. 


легко доступны покнопкамЕ1-ЕЗ, те- 
рь можно отдавать приказы под- 


х 


‚группам юнитой одного Клабса от- 


‘дельно в каждой "большой" группе 
{каки в Загегай-е,. в группу могут 
входить не 'бопее 12-ти. ваших подо- 
‘печных, не; леряя при’этом контроля 


‘надней в целом. Можно ставить гайу 


ро ы, правым кликом мыши на кар- 
та, можно объедйнять здания в груп- 
Я , ивешать“их На кнопки, что значи- 
даёт процесс штампова- 
‘базе без отрыва от уп- 
зыми действиями:). Од- 
“мясом” борется — 


‚то старкрафтовские 
1 с полусотней юнитов 


ни би! 


“от каждой стороны становятся прак- 


тически невозможными. Обычно де- 


ло завершается мелкими стычками, 


‘максимум — по две-три пачки (12 
‚юЮнитов). Тем не менее, не исключе- 
но, что это исправят в будущих пат- 
нах, так что до релиза дело может сто 
раз измениться (как говорится, “луч- 
ше бы не";). 

Юниты теперь гораздо “толще", и 


НР>600-800 нынче совсем не ред- 
кость (особенно у героев). Кроме то- 


.Го, введено довольно важное поня- 


тие УрКеер (траты на поддержку вой- 
ска) — теперь, если вы используете 
более тридцати единиц еды, то ваши 
шахты будут приносить не по 10 золо- 
тых в "заход", а лишь по 7. А коли у 
вас заюзано более шестидесяти "едо- 
единиц", так и вообще по 4. Так что 
война большими силами отныне при- 
вилегия лишь очень богатых игроков. 
Весьма правильное и своевремен- 
ное введение, всемерно поддержи- 
ваю. Новое важное и полезное нов- 
шество — соовомил те у заклина- 
ний. То есть, даже дешевые (в плане 
маны) заклинания беспрерывно кас- 
товать нельзя, а уж иИйтае эреы ге- 
роев могут "перезаряжаться" целый 
день. Введена небезынтересная 
фишка под названием “автокастинг". 
То есть, маги смогут некоторые за- 
клинания (простейшие, вроде ускоре- 
ния, печения и т.п.) кастовать авто- 
матически, без вашего прямого ука- 
за, что весьма полезно, тем более 
что автокастинг в случае ненадобно- 
сти/вредности легко отключается. От- 
ныне лес можно не только рубить и 
взрывать саперами;), но и аккуратно 
“срезать” катапультами и баллиста- 
ми. На карте, кроме шахт, в \М/агЗ, в 
отличие от М/аг2, находятся весыма 
полезные нейтральные здания. Они 
охраняются злобными “толстыми" 
нейтралами, но во многих случаях 
могут сослужить вам хорошую служ- 
бу. К примеру, в Со Габогаюгу вы 
можете купить гоблинов-саперов (по- 
мните мс?27;), гоблинский дирижабль- 
транспорт и за энную сумму открыть 
интересные (вам) места на карте. 
Роитщам ОГ Ше ускоряет регенера- 
цию жизни у близлежащих юнитов, в 
других зданиях вы сможете нанимать 
дополнительных воинов в свою ар- 
мию (двухголового огра, например) и 
покупать артефакты пля героев. По- 
жалуй, стоит.также отметить тенден- 
цию к увеличению числа воздушных 
юнитов у рас (в сравнении с \\/аг2), 
зато водных юнитов теперь нет вооб- 
ще. Ну и ладно, у каждой расы наро- 
ду, в общем-то, хватает, чтоб не ску- 
чать. Старые добрые "милые" безо- 
бидные зверюшки вроде свинок и 
овец также наличествуют. Бегают, 
глаза. мозолят...:-> 


"Негоез ОЕ МОМ Апа Мадс” 

Ну, и теперь о самом главном, о том, 
из-за чего \/агсгай Ш называют гром- 
ким именем "ЗО Кое Рвупд 
Этайеду" — о героях. Герои — это 
очень сильные юниты, которых нель- 
зя построить в "негероическом" ва- 
рианте и которые в значительной ме- 
ре задают тон игре. Всего героев две- 
надцать, по три на каждую расу. 
Обычно это "герой-маг" и два героя, 
предпочитающих ближний бой даль- 
нему. Первый герой бесплатен (если 
не считать пяти единиц еды), а за ос- 
тальных придется выкладывать де- 
нежку — они покупаются в главном 
здании расы, с проведением апгрей- 
дов этого строения появляется воз- 


можность найма дополнительного ге- 
роя из двух оставшихся. Стоит заме- 
тить, что обычно более двух героев 
(да даже и двух) заводить не следует, 
тем более, что у каждой из рас, с мо- 
ей точки зрения, есть свой малопо- 
лезный в игре герой. Он хуже осталь- 
ных, так что деньги (а тем более 
опыт) на него вряд ли стоит перево- 
дить. 

У каждого героя есть три "эрпэгэш- 
ные" характеристики (кроме привыч- 
ной брони, скорости, НР и т.п.): 
Эшепо, Аду и !ме!юепсе. Этепой 
(сила) влияет на количество НР у ге- 
роя, скорость регенерации жизни и 
силу атаки. Аду (ловкость) влияет на 
скорость передвижения вашего пер- 
сонажа, а также на уровень его защи- 
ты. От ииеедепсе (Интеллект) зави- 
сит максимальное количество маны у 
героя и скорость ее регенерации. Ге- 
рой может носить на себе до шести 
различных вещей, включающих в се- 
бя как артефакты, увеличивающие 
первичные характеристики (кольца 
+3 Эхепой;) или придающие герою 
новые способности (например, орбы, 
добавляющие повреждения огнем), 
так и обычные зелья и свитки, восста- 
навливающие жизнь и ману, а также 
позволяющие быстро использовать 
некоторые полезные способности. 
Кроме того, встречаются книжки, по- 
спе прочтения которых увеличивак;= 
ся соответствующие ТИПУ КНИГИ Хи 
рактеристики или добавляется не- 
много опыта. Кроме того, экспа. на- 
числяется за умертвление врагов 
“подопечными" и самим героем. 

При достижении определенного ко- 
личества этой самой экспы герой пе- 
реходит на новую качественную сту- 
пень развития — он получает новый 
уровень. С уровнем увеличиваются 
характеристики героя (ясно, что у ге- 
роя-воина будет быстрее расти пока- 
затель силы, а у героя-мага — интел- 
лекта) и появляется возможность 
"прокачать" любую способность. У 
каждого героя есть по две-три обыч- 
ных способности и одна необычная;), 
называемая Ийтае Фрей. Скиллы 
($КЙ — способность, умение) бывают 
как пасивные, так и активные (закли- 
нания). Пассивные способности — 
это навыки (например, увеличивает- 
ся шанс героя нанести критический 
удар) и ауры (все дружественные 
юниты вокруг героя с аурой получа- 
ютнекий бонус). Заних маны платит*, 
не надо, а вот за использование & 
тивных способностей (заклинании) 
нужно заплатить некоторое количе- 
ство магической энергии. С каждым 
уровнем вы получаете скилл-пойнт 
(а-ля Дьябла), который можете вло- 
жить в любой скилл на выбор. При 
увеличении уровня умения растет и 
ее мощность: атакующие заклинания 
выбивают больше дэмэджа (Фатаде 
— наносимые повреждения), ауры 
действуют эффективнее и тд. и тп. 
Супер-пупер (У@тае) заклинание 
можно изучить лишь после достиже- 
ния вашим героем 5-го уровня — оно 
всегда очень сильное и полезное, но 
долго перезаряжается и требует ог- 
ромных затрат маны. Если в нерав- 
ном бою героя убьет супостат, то тог- 
да он может быть за определенную 
мзду возрожден в специальном зда- 
нии (у всех рас здание называется 
по-разному, но сути дела это не ме- 
няет), которое строится после перво- 
го апгрейда главной базы. Герои 
"подсвечиваются" цветом вашей ра- 
сы, чтобы неопытному игроку было 
проще ориентироваться. Вроде все 
— теперь "пройдусь с рассказом по 
расам"... 


Расовая дискриминация 

В М/агсгав № будет пять рас: орки, 
люди, нежить, ночные эльфы и демо- 
ны, но за последних играть будет 
нельзя. Борьбе с ними (Вита 
Еедюп) будет посвящен сингл в 
\/агсгай 3. Так что нам придется до- 
вольствоваться пока лишь четырымя 
расами. Многое, очень многое по- 
меняют грядущие патчи, но в теку- 
щей последней версии (на момент 
написания статьи это версия 1.03) 
расклад таков: однозначно "рулят" 
ночные эльфы, остальные три расы 


более-менее сбалансированы. 


Паладин с бригадой пехотинцев нападают на троллей и голема 


Пару слов ос расах вообще. Люди 
(Альянс) очень похожи на старых доб- 
рых людишек из \М/агсгай 2. Крестьяне 
таскают золото и рубят лес, а также 
строят и чинят здания. Из интересных 
новых юнитов стоит отметить гирокоп- 
тер (летающий разведчик), паровой 
танк, мушкетеров (заменили эльфов- 
лучников) и эльфов-жрецов. Осталь- 
ные — более-менее стандартны. Из 
героев хороши Паладин и Архимаг, 
Горный Король мне понравился много 
меньше. У орков ситуация похожая, то 
бишь стандартная схема развития и 
отстройки базы. Из новых юнитов от- 
метим всадников на вивернах 
(Иуует Ваегз), наездников на вол- 
ках, огроменных тауренов (заменяют 
собой огров) и шаманов. Среди геро- 
ев однозначно выделяется Вождь Та- 
уренов (Таигеп СНейат), Провидец 
(Рагзеег) и Мастер Меча (Вадетазег) 
годятся, как мне кажется, пишь в ка- 
честве “героев поддержки". 

Нежить {Ипдеад} — первая "новая" 
(пля мира \М\/агсгай) раса. Золото из 
шахт собирают аколиты, которые так- 
же могут "вызывать" здания (а-ля 
протоссы из ЗагСгай), не тратя вре- 
мени на постройки. Кстати, здания у 
нежити строятся на специальной суб- 
станции, которая размножается с по- 
мощью “ферм” (2юдигае). В специ- 
альном здании (баспйда! Ри) аколита 
можно пожертвовать, превратив его 
втень (ЗВаде). Тень всегда невидима, 


;*_ НО из-за своей неспособности атако- 


вать может служить только неплохим 
разведчиком. Для добывания золота 
шахту нужно "проклять" (Нам Ме), 
и тогда ваши аколиты смогут добьн 
вать золото "не отходя от кассы" — 
они становятся вокруг шахты пяти- 
угольником и, совершая пассы рука- 
ми, перекачивают на базу золото. 
Кстати, для экспаншенов не обяза- 
тельно строить Месгорой$ — достаточ- 
но одной проклятой шахты. Дерево 
рубят первые боевые юниты — дпоц|- 
ы, чем-то напомнившие мне стар- 
крафтовских зерглингов. Гхолы быст- 
ры и рубят эффективнее рабочих дру- 
гих рас (+20 в заход). Фермы легко 


` Аба 


апгрейдятся в защитные сооружения. 
Маги (Некроманты и Баныши) могут 
создавать армии скелетов:и, вселять- 


жет А а, и хра- 
нения трупов %). Среди: прочих `ваие 
НОВ СТОИТ отметить, Его. М/уптьов 
самых мощных летающих создан 
игре. Герои у нежити неоднозначн 
— хорош и Лич (Исп) со 689 Л 
рым другом" Оеай & 
Страха (Огеаа ога) с вампири 
аурой, и -Рыцарь Смерти. м 
Кпюну.с Апитае Оеад. “Все п 
роши’ выбирай на вкус":}. 

Ночные Эльфы, фиолётовые 
ства, весьма» интересны. "ВВ-первых, 
им не надо_-рабочих-для добыван 
золота — главное дерев: 
тывает корнями шажу начинает 
"сосать" из нее ресурсы “везвторых, 
духи леса мя ит каг 


тятся* 
но порогозчетояя; в , 
ские юниты. женского 
и Охотницы) могут становиться: неви- 
димыми (если стоят“ на месте)” но- 


чью... Короче Янюсов у Эльфов хва- _ 


тает. Деревья-здания могут в любой = 
момент выкорчеваться и перейти на. 
другое место, кроме того они могут 
дать какой-никакой отпор врагу. Толь- 
ко у ночных эльфов первый юнит — 
дальнобойный (Лучница). Охотницы 
на пантерах смотрятся также весьма 
эффектно и действуют эффективно. 
Опа ОГТве Овм/ может превращать- 
ся в медведя, а Опа ОЁТВе Таюл (по- 
явится в патче 1.04) — в ворона. Гип- 
погриф (НурродгурН) — мелкая птич- 
ка, атакующая лишь воздушных юни- 
тов. Однако, если к ней на спину забе- 
рется лучница, то получится неплохой 
тандем — Нурродгурй Наег может 
атаковать и наземных юнитов. Химе- 
ры — тяжелая петучая артиллерия 
эльфов. Пачка таких милых зверушек 
легко покрошит в пыль базу средних 
размеров за минимальное время. О 
героях отдельная песня. Почти все 


хороши. Оетоп Нипег любит бало- 
ваться с огнем и умеет превращаться 
в болыного и страшного демона; 
рйезез$ ое дгоме хорошо действу- 
ет вместе с пачками лучниц — ее ау- 
ра увеличивает их повреждения; 
кеерего! Ре дгоме — самый приятный 
рой. Именно за счет его возможно- 
сти создавать из леса’ воинов-триан- 
тов (Тивап) эльфы нынче так сильны. 
Раш пачкой: ри и этим 


спучаев. заканчивается для врага пе- 


г 6: Кроме" ‘того, Кеерег может 


вращающую враг овреждения. В 
ощем, эльфы покадиостатий ко СИлЛЬ- 


правлено в патчах, ноте 
чего не знает. 
% 


Ждем:релиза! 
М/Агсгай З уже сейчаё достоин при- 
стальнейшего внимания игровой об- 
щественности, (то бишь нас с вами), 
особенно имеющей возможности иг- 
ры по модему/сёти/Интернет. До ре- 
лиза еще почти полгода, и многое мо- 
жет (и буде") меняться. Я постара- 
юсь держать вас в курсе дела;), а по- 
ка’-— играйте в У/СЗВев. "Зи& Рау 
1", как говорится. Тонны полезной 
информации об игре можно найти на 
сайтах ммм магсгайй.пеб, мммиммуаг- 
сгайи-ги, млм агсгай.ги, млллм.ИТЮ- 
серог.пеЁ и млмм.бае.пе!АмагЗ. Иг- 
рать по Интернету можно и нужно че- 
рез магЗ.тур.ога — самый крупный 
на сей день "непегальный" сервер. За 
сим откланиваюсь и выношу вердикт. 


Вердикт 

Графика: [9/10] Звук: [9/10] Ориги- 
нальность: [8/10] Игровой интерес: 
[0/10] Общая: [9.5/10]. Вывод; Вй7таг4 
в очередной раз делает мегахит. 
Всем поклонникам стратегий в реаль- 
ном времени играть обязательно! 


Николай "№скку" Щетько 
(пискку@шьБУу) 


1% Ч; › медь, *: В ит 5 
Моя Химера защищает родную базу 


Разработчик . 
Издатель: а 

Жанр: ЕРЗ^ —. 
Системные треб: БОЛЬШИЕ! 
Даты выхода: Осень 2002г, 


„это была осень 1999 года. В свет 
вышла игра, которая потрясла. мно- 


на ‘страницах. известно ] 
ско И 

впервые получили ‘вн ушите 
подтверждение того, . Что. ‘игра. суще- 


работчиков Движок достаточно хо- 


рош и ‘содержит все необходимые. 


аспекты ‘мультиплеера (поддержка 
32 игроков одновременно} — таким 
образом, „нет необходимости вно- 
сить: в него серьезные изменения 
для ЦТ 2. Что касается графики — в 
движке есть все необходимое пля 
отображения теней, эффектов ору- 
жия, моделей и всего остального. 
Количество брашей и полигонов в 
кадре увеличено, по сравнению с 
ОТ, в 100 раз. В ЧТ2 ироки впер- 
вые увидят по-настоящему реёлис- 
тичную обработку падений и стопк- 
новений. Например. персонаж ни- 
когда не упадет по:одной и той же 
траектории дважды. Если же вы бу- 
дете падать с какой-нибудь возвы- 
шенности, то каждое-столкновение. с 
предметами, препятствующими ва- 
шему приземлению, будут обраба- 
тываться уникальным образом, что 
в цепом-должно создать.такую реа- 
листичную картину, которой раньше 
не’было никогда-и нигде. Модели бу- 
дуг оживлены при помощи изошрен- 
ной подвинутой системы:скелетной 


| ей ту разработчики 
ли особую фантазию. Если в 
первой части игры их‘выбор ограни- 
чивапся несколькими чеповекопо- 
рдобными десантниками, то во `вто- 
рой это все. исправлено. 

Теперь в УТ2 будут присутство- 
вать около. 50 персонажей шести 
рас: египтяне, джаггернауты (модег- 
паш5,. генетические мутанты), ино- 
планетяне нескольких мастей, некие 
“ужастики” (раса © названием 
МюНнулаге), роботы и наемники (тег- 
сепайез). Персонажи. будут наделе- 
ны несколькими "специальными" ре- 
жимами жизненной активности. Из- 


‘вестно, правда, только четыре из 


них — зрее4 (повышенная` скорость 


передвижения), Бегзей (усиленный 
эффект от: наносимых поврежде- 
ний), этае додде (повышенная: ско- 


рость стрейфа и приседания) и Зои- 


фе мтр (повышенная прыгучесть), 


Активирование любого из подобных 


зрежимов. возможно только-при на- 
‘личии некоего количества энергии, 
‘которая, в свою очередь: может 


быть отобрана у поверженного вра- 
га, а выпадает из-убиенных ввиде 
небольшой зеленоватой сферы. ^ 

См. страницу 24 


2 страница 


#7 в. 


Начало на странице 23 

Изменения в игре затронули 
и движения игрока: кроме 
стандартных движений вле- 


во, вправо, назад, вперед, 
присесть, прыжок добавлены 
еще и ползти и некоторые 
специфические движения, 
такие как повышенный пры- 
жок и доджинг. 

Действия игры будут раз- 
ворачиваться на 3-х десятках 
карт: здесь будет и лава, и 
джунгли, и космическая стан- 
ция, и пустыня, и многое дру- 
гое. Новый движок предо- 
ставляет в этом плане прак- 
тически неограниченные 
возможности. Пространства 
могут быть настолько боль- 
шими, насколько это необхо- 
димо. Как заявил РапсКо 
Еекез, “Мы стараемся сба- 
лансировать объекты и карты 
относительно используемого 
оружия и не делаем слишком 
больших карт, на которых 
вам придется долго и нудно 
куда-то бежать, что испортит 
всю развлекательность иг- 
ры". 

Теперь игрок будет капита- 
ном предоставленной в его 
распоряжение команды. В 
процессе игры вы сможете 
набирать новых и выгонять 
старых членов команды и по- 
вышать скилл виртуальных 
тиммейтеров. Таким обра- 
зом, можно играть с различ- 
ными типами команд. 

Смысл игры будет заклю- 
чаться теперь не в количестве 
пройденных вами уровней, а 
фокусироваться непосредст- 
венно на самой игре, как в ре- 
альном спорте. Вам придется 
играть один на один с капита- 
нами других команд либо ко- 
мандный десматч. Предвари- 
тельно вы сможете настроить 
стиль игры и позицию вашей 
команды перед игрой либо 
выбрать дефолтные настрой- 
ки, предопределенные дизай- 
нерами уровней, наиболее 
подходящие на их взгляд (по- 
сле тестирования) для еоот- 
ветствующих карт. Все участ- 
ники вашей команды будут 
строго следовать вашим ука- 
заниям. В процессе игры вы 
сможете изменять ее стиль, 
переходя от тактики защиты к 
нападению и наоборот. В 
мультиплеерной части игры 
будет 5 типов: 

— Сарёхе Ше Йад: Захват 
флага противника и перенос 
его на свою базу. Не забудь- 
те при этом сохранить свой 
собственный флаг! 

— Ооттавоп 2: Обновлен- 
ная версия игры из ЦТ. На 


этот раз только две точки на 
каждой карте. Как только ка- 
кая-либо команда захватыва- 
ет их обе, ее задача удержать 
их. Если удалось — команда 
получает очко, после чего 
обе точки становятся нейт- 
ральными на некоторый пе- 
риод времени, в течение ко- 
торого ни одна из команд не 
может доминировать, пока 


‚Точки не станут активными 


вновь. 
— ВотЬта гип: Посреди 
карты респавнится бомба. 
Ваша задача подобрать ее, 
перенести на территорию ба- 
зы противника и взорвать, 
что приносит команде одна” 
очко. Ваши противники долж- 
ны делать то же самое! Инте- 
рес этому типу игры придает 
возможность-передачи паса 
бомбы вашим тиммейтерам. 
— Овайтасй: Классика 
возвращается. Кругом все 
враги. Набирай  фрагов 
сколько сможешы 
— Теапз деатакН: Игра с 
командой противника! 
Изменений в игре по срав- 
нению с первой частью про- 
изошло очень много. Так, на- 
пример, после смерти игрок 
будет респавниться со всем 
оружием (за исключением 
некоторых видов) и оснащен- 
ный боекомплектом. В игру 
включено понятие станций 
перезарядки, с помощью ко- 
торых игрок может восста- 
навливать здоровье, попол- 
нять боезапас и наращивать 
броню. Это не значит, что вы 
сможете подбирать броню, 
здоровье или патроны посто- 
янно. Каждая станция пере- 
зарядки будет обозначена 
специальной голограммой и 
возможностью восстановле- 
ния, скажем, 25%. После ис- 


пользования будет требо- 
ваться некоторое время на 
восстановление — станции, 
прежде чем голограмма по- 
явится вновь (как респавн 
обычных предметов ЦТ). Ес- 
ли же вы встанете на станции 
постоянно, она совсем исто- 
щится и для ее полной пере- 
зарядки потребуется намно- 
го болыше времени, таким 
образом, просто стоять и 
кемперить на ней не удастся. 
Тем не менее, наличие стан- 
ций предоставляет возмож- 
ность игрокам попытаться 


и контролировать их. 


Ну, а теперь поговорим о 
том, чем все это будет осу- 
ществляться, т.е. об оружии. 
Наданный момент игра нахо- 
дится на самом пике ее раз- 
работки, так что информа- 
ция, приведенная ниже, мо- 
жет измениться. Разработчи- 
ки допгое время следили за 
игрой в оп-йпе. Они смотрели 
за тем, какое оружие предпо- 
читают игроки, что им нра- 
вится и что нет. Исходя из на- 
блюдений, они изменили 
свойства некоторых видов 


оружия. 


рас! Натитег — это оружие 
начало свою карьеру еще в 
легендарном Торнаменте. Но 


‘теперь его вид должен сильно 


измениться. По некоторым 
сведениям у него будет уве- 
личен радиус поражения и 
высота прыжка. 


Аззаик АЁе 


Любовь американцев к сво- 
им видам оружия не могла 
обойти и ОТ2. В немного из- 
мененном варианте мы бу- 
дем пользоваться винтовкой 
№4. Сие творение будет 
иметь два вида огня: скорост- 
рельная автоматическая 
стрельба и режим гранатоме- 
та. Из-за своей неплохой сба- 
лансированности Аззаий НИе 
может стать наиболее ис- 
пользуемым типом оружия. 


Чпк @ип 

Один из новых видов оружия. 
Его родоначальником по пра- 
ву может считаться РЫзебип 


из Упгеа! Тоитатепга. В 
первом режиме ведения ог- 
ня Мок Сип стреляет шари- 
ками/зарядами энергии. Во 
втором режиме, как и в спу- 
чае сРибе Сил, стреляет лу- 
чом энергии. Одно из пре- 
имуществ — обладает очень 
высоким радиусом пораже- 
ния. Также поговаривают о 
введении третьего Вопиз Еге 
режима, который станет ак- 
туальным лишь в многополь- 
зовательских баталиях. 


Звоюип 


Уже вторая по счету изме- 
ненная модель нестареюще- 
го АЗМО. Со времен первого 
Ипгеа! асмдэшка (пасковое 
название) стала чуть ли не 
самым популярным оружием 
в серии Упгеа!. Причиной то- 
му стал высокий радиус пора- 
жения и убийственная сила 
при альтернативном режиме 
огня. Бесспорно, один из са- 
мых опасных видов оружия в 
руках профессионала. 


Маюип 


Этот тип оружия существен- 
ных изменений не понес. (А 
разве это надо???) В первом 
режиме — неплохая скорост- 
рельность и большая куч- 
ность. Второй режим с лихой 
кучностью, которая компен- 
сируется бопыной скорост- 
рельностью. Что ж еще гово- 
рить, классика... 


Рак Саппол 


Это оружие, несомненно, яв- 
ляется одним из самых ис- 
пользуемых типов оружия 
среди новичков. В первом ре- 
жиме стреляет большим коли- 
чеством оскопков (шрапне- 
лей), при втором — стреляет 
разрывной гранатой, напич- 
канной шрапнелями. По срав- 
нению с первой частью игры 
будет изменен радиус пора- 
жения осколками: теперь они 
будут меньше скакать за углы 
и во все стороны. 


АоскКе! Гаипспег 


Сеть 

Компьютерных 
Центров < 
лили. едзеплхе.Бу 


виртуальные радости 
№3, март, 2002 год 


еХ1${еп/е 


Открывает ВТОРОЙ ПОРТАЛ 


ул. Филимонова, 13/1 


д.0 


компьютеров ви АНН 


Одно из самых старейших ви- 
дов оружия. Свою популяр- 
ность получил в ТоитагтегЕ 
из-за нескольких видов аль- 
тернативного огня. Виды огня 
остались как в прошлой части 
игры, вот только вместо шес- 
ти ракет одновременно будет 
только 3:(. По всей видимос- 
ти, разработчики пошли на 
такую пакость для баланса в 
самой игре. 


Зпфрег ВИе 


Снайперская винтовка. 
Именно она обладательница 
Беаа@ зпоё и опеНте 


убийств. Любимая одними и 
ненавистная другими. В от- 
личие от первой части ЧТ, во 
второй нас ждет слегка изме- 
ненная Зпфрег АЁе. Винтовка 
обретет энергетический ха- 
рактер, то есть в качестве 
патронов будут использо- 
ваться энергетические заря- 
ды. Привычный альтернатив- 
ный режим с функцией зуми- 
рования останется на своем 
месте. 

Неплохой подборчик для 
элитного бойца нереального 
мира, неправда ли? Ну, а для 
тех, кому этого будет мало, 
разработчики придумали два 
вида "супероружия". Первое 
будет представлять собой 
слегка измененный Неде- 
етег, ну или, по крайней ме- 
ре, оружие с похожими функ- 
циями. Вторая суперпушка 
называется !ЮМ Саппоп и 
представляет собой гигант- 
скую лазерную пушку с функ- 
циями самонаведениями. Ис- 
пользование возможно лишь 
на открытых картах. 

Главной целью разработчи- 
ков является свести кемпер- 
ство к нулю, сбалансировать 
игру так, чтобы она основыва- 
лась на скилле игрока, а не на 
убийстве из-за угла. 

Еспи пойдет все хорошо, 
то второй Упгеа! Тоитатеге 
мы увидим осенью сего года. 
А пока остается только 
ждать... И копить денежку на 
апгрейд компа, т.к. по пред- 
варительным подсчетам 
игра будет требовать процес- 
сор в районе 1,5-2,0 Сил и 
видео не ниже СеРогсе 21! 
Эта не значит, что пора бить 
копилки и бежать в мага- 
зин... Ведь еще впереди лето, 
а после него, как вы уже зна- 
ете, ожидается резкий спад 
цен... Ну, асамые нетерпели- 
вые могут скачать 7 видео- 
роликов, заснятых любитель- 
ской видеокамерой, которые 
демонстрируют движок и 
фрагменты игры. Скачать их 
можно по этому адресу: 
Ю@р:/Алилим 7. пе/паех.рИр 
сотщеп-пемллаео&Ном=Ц. 


Мефе! 
лефе@\иБу 


АМО Бигоп 950, СеРогсе 2 СТ$ Твапит 64МЬ 
256МЬ, мониторы 17” РО Тппйгоп 
Абонементы на компьютерное время 


Бей выходных 


КЛУБ ИМИТЬНТЕРНЫХ игр 
$СОВРЮ 


ЧОП} 


60 


Тел. (017) 229-65-37: 
ул. Жуковского, 15 б 
проезд авт. № 4, 10, 24 
НЕр:Й5согро.пзу5.Бу 


ОМПЬЮТЕРНЫЙ КЛУБ 
ГУ =] 


ольшевеного {0 


круглосСсУТОачНО 


ТЕЛ. 254-31-20 


ГИБКАЯ СИСТЕМА, СКЛДОЮ 


Ст.метро"Пушкинская" 
ост. "Ул. Бирюзова" 
авт. 46, 40, 78, 105 


ПУШКЯИСКАЯ 


КРУГЛО 
СЕТЕВЫЕ — ИГРЫ 


СКАНИРОВАНИЕ, 


ск (017) 
289-39-14, 268-74-73 
ул. Ленинградская, 5 
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